JOCURI PENTRU COPII EDITOR-CREATOR L, CHUMAKOVA Regionala Sverdlovsk Editura de Stat Jocurile incluse în această colecție sunt concepute pentru copiii de vârstă mai mică, mijlocie și înaintată Sunt simple, distractive și urmăresc să dezvolte dexteritatea, curajul, inventivitatea și alte calități ale copiilor Colecția poate fi un manual pentru liderii pionieri și profesorii de educație fizică La compilarea cărții, au fost folosite materiale din reviste: Zateynik, Druzhnye Rebyata, Vozhaty pentru - și colecții: „Jocuri și divertisment” de L Byleeva, N Stu-denitsky, I Chkinnikov; „Jocuri literare” Manuylov; „Jocurile tinerilor pionieri” de L Byleva; „Jocuri și divertisment” a lui Bolberg Organizatorul jocurilor ar trebui să rețină că: ) Nu puteți oferi mai multe jocuri noi deodată, deoarece un joc nou necesită mai multă atenție și, prin urmare, este obositor ) Nu poți schimba prea repede un joc cu altul, dar nu poți trage jocul astfel încât să nu devină plictisitor De exemplu, în de minute cu un grup de - de persoane este posibil să joci - jocuri ) Jocurile cu activitate fizică mare („alergare”, „sărituri”) trebuie alternate cu jocuri mai calme ) Explicați jocul pe scurt și cu precizie Jocurile complexe sunt prezentate în mai mulți pași, explicând fiecare etapă a jocului cu un exemplu Scanați AAW JOCURI DE VARĂ I TERMENUL DE SPORTURI DE VARĂ Primăvara, când pământul se usucă, iarba devine verde, e bine să te joci în orașe, să alergi, să arunci mingea Și pentru asta ai nevoie de o platformă Cum să faci un loc de joacă În primul rând, planifică-ți terenul de sport pe o bucată de hârtie Decideți în ce parte este mai convenabil să faceți un teren de volei, unde este mai bine să aranjați o bandă de alergare, un oraș de gimnastică, un loc pentru sărituri, pentru orașe de joacă Banda de alergare Pentru o bandă de alergare, aveți nevoie de o suprafață plană de - de metri Ei bine, dacă vă înconjoară site-ul Nivelați poteca, curățată de iarbă, pietre și tamponați bine Faceți un marcaj; pentru aceasta, foloseste nisip sau creta diluata in apa La - metri de la începutul pistei, peste ea, trageți o linie Acesta va fi începutul - locul de unde începe alergarea De la început, măsoară de metri și trage o altă linie Aceasta va fi linia de sosire - locul unde se termină alergarea La marginile liniei de sosire, săpați doi stâlpi la metru și de centimetri înălțime de la nivelul pistei - aceasta este pentru banda de finisare Nu puteți lega banda de suporturi Dacă intenționați să alergați curse de m și m, măsurați aceste distanțe de la linia de sosire și trasați linii de start în locurile corespunzătoare Loc pentru a sari Nu ar trebui să sari în înălțime și cu atât mai mult în lungime de la o pornire de alergare pe teren dur, te poți răni grav Echipați un loc special pentru sărituri Săpați o groapă dreptunghiulară ( metri lățime, metri lungime și , adâncime) Umpleți-l cu un amestec de nisip și rumeguș La o distanță de aproximativ un metru de o parte a acesteia, săpați în pământ o scândură de lemn de X X centimetri, de pe care veți împinge când săriți Vopsește-l în alb Folosiți același loc pentru sărituri în înălțime Sapa in doua blocuri de lemn, in care la fiecare centimetri, incepand de la jumatate de metru de sol, se fac gauri pentru cuie Cuiețele ar trebui să se potrivească liber în găuri Pe ele atârnă o frânghie cu saci plini cu nisip la capete sau așezați o scândură de lemn Teren de volei Sub terenul de volei poate încăpea orice zonă plată: gazon sau pământ-nisip Dimensiunea sa este de - metri În mijlocul ambelor părți lungi ale șantierului, săpați stâlpi ( , metri, fără a număra partea subterană) și trageți o linie între ele care va împărți situl în jumătate Atârnă o plasă între aceste stâlpi patru loc de joacă goroshnaya Un sit goroshnaya este cel mai bine aranjat pe un loc cu sol dens Dimensiunea orașelor este de x metri La o distanță de - metri de linia din spate, faceți o rolă de pământ înalt de un metru și jumătate pentru ca bucățile să nu se împrăștie JOCURI PE TERMEN SALKI Unul dintre jucători este o salka Restul se împrăștie în direcții diferite Salka ar trebui să alerge după jucători, încercând să-i doboare, adică să-i lovească ușor pe spate Pe care îl doboară, devine un nou remorcher și îi avertizează pe toată lumea: „Sunt un remorcher” Pentru a scăpa de etichetă, puteți să vă ghemuiți în momentul în care el ajunge deja din urmă Amintește-ți că nu poți riposta imediat - „la naiba”, trebuie să alergi după un alt jucător și nu după cel care te doboară Poți scăpa de etichetă când devii coloană, întinzând brațele, fără să te miști; când picioarele nu sunt pe pământ: atârnat de copac, sărituri pe o bancă v-aţi ascunselea Șoferul își acoperă fața cu mâinile și numără până la O baghetă se află lângă el În acest moment, toată lumea se ascunde (limitele zonei de joc trebuie limitate) Apoi șoferul merge să-i caute pe cei care s-au ascuns Dacă vede pe cineva, aleargă la baghetă, o ia și bate, strigând numele celui găsit și strigă: „salvator, ajută-mă” Dacă a făcut asta mai devreme decât cel care s-a ascuns, atunci este considerat prins, dacă invers, atunci cel care s-a ascuns este salvat Așa că până vor fi găsite toate Primul găsit va fi șoferul cinci TREN Jucătorii sunt împărțiți în două echipe a câte - persoane fiecare și se aliniază în două rânduri la o distanță de - pași unul de celălalt La comandă, primele numere din rânduri aleargă spre stânga în jurul echipei lor, aleargă în jurul ei și, revenind la locul lor, iau cu ei al doilea numere Acum fiecare linie este ambele (cu © ©©©ccs© £<>ОK -despre-, • ( \\ Orez se joacă (unul după altul) doi câte doi jucând – este ca un „tren” format din două „mașini” Revenind la locul lor, iau următorul jucător etc Numărul de „mașini” din fiecare „tren” crește Câștigă echipa care reușește să facă un „antren” înaintea celorlalți „CELULA” și „păsări” Jucătorii sunt împărțiți în două grupuri și formează două cercuri, unul în interiorul celuilalt Cercul interior este „colivia”, iar cercul exterior este „păsările” Cercul interior se mișcă într-o direcție, în timp ce jucătorii țin mâinile, „păsările” (cercul exterior) sar liber în direcția opusă La un semnal, cercul interior se oprește și „colivia” se deschide (adică jucătorii, fără să-și despartă mâinile, le ridică, formând o poartă) În acest moment, „păsările” cu ciripit sonor și cântând liber, în toate direcțiile, zboară în și ies din cușcă Brusc, la un alt semnal, „colivia” se închide (jucătorii cercului interior își coboară mâinile), iar „păsările” rămase în cușcă sunt considerate a fi prinse După aceea, grupurile fie își schimbă rolurile, fie continuă să joace pentru pierderi CAZAN Pentru a juca, ai nevoie de bețe curbate în funcție de numărul de jucători și de o minge de lemn (poate o minge de cauciuc dur) Toată lumea devine într-un cerc larg Toată lumea sapă o groapă mică la picioarele lor, iar liderul sapă în mijlocul cercului Fosa sa este de două ori mai mare decât cea a celorlalți și se numește cazan, iar gropile mici sunt găuri Toată lumea ia un băț (club) și își păzește gaura (cu excepția șoferului), adică ține un capăt al bățului în gaura lui Șoferul stă în spatele cercului și duce mingea în cerc cu un băț, încercând să o introducă în ceaun Cei care stau la găuri alungă mingea cu bastoanele pentru ca mingea să nu cadă în ceaun În momentul în care unul dintre jucători își scoate bastonul din gaură pentru a lovi mingea, șoferul ar trebui să încerce să ocupe gaura cu bastonul Dacă reușește să facă acest lucru, gaura rămâne în spatele lui, iar jucătorul care rămâne fără gaură merge să conducă Dacă șoferul lovește ceaunul cu mingea, atunci toată lumea ar trebui să schimbe rapid găurile, iar șoferul încearcă din nou să capteze una dintre găuri pentru el însuși Cel rămas fără gaură va merge să conducă Mingea poate fi bătută doar cu bâta, nu se poate face cu o mână sau cu piciorul; nu poți închide gaura cu piciorul PERECHET TALE CU MINGE Numărul de jucători este de - persoane Înainte de începerea jocului, se stabilesc limitele site-ului, dincolo de care nu este permis să se epuizeze Doi lideri sunt aleși dintre jucători Ele stau pe partea frontală sau laterală a site-ului Restul sunt situate în centru; unul în mână Orez volei La semnalul arbitrului, jucătorii, alergând în jurul terenului, încep să arunce mingea unul către altul În joc sunt incluși și șoferii în același timp Alergând în perechi, ei caută să captureze jucătorul care prinde mingea în ringul mâinilor închise În timpul jocului, pot apărea următoarele situații: Jucătorul a prins mingea, iar șoferii l-au blocat (jucătorul) în ring înainte ca acesta să aibă timp să arunce mingea altcuiva În acest caz, arbitrul fluieră și toată lumea se oprește pe loc unu de la șofer aruncă mingea în oricare dintre jucători Dacă l-a lovit, atunci ambii prinși în ring și „cântați” de minge formează a doua pereche de șoferi Dacă ratează, atunci jucătorul închis în ring nu este considerat a fi prins, iar mingea fără semnal de la arbitru intră din nou în joc Jucătorul, înainte ca șoferii să-l închidă în cerc, a reușit să arunce mingea cuiva În acest caz, el nu este considerat nici prins, arbitrul nu fluieră și jocul nu este întrerupt Jucătorul, temându-se să nu fie prins, nu a prins mingea aruncată către el În acest caz, mingea poate fi ridicată de un alt jucător și apoi jocul continuă fără întrerupere Dar unul dintre șoferi poate ridica și mingea, apoi arbitrul dă un semnal și toată lumea se oprește Șoferii au voie să efectueze două aruncări cu mingea pentru a „înclina” două din locul de unde este ridicată mingea Dacă aruncările sunt efectuate cu succes, atunci o nouă pereche de șoferi intră în joc Dacă, în urma a două aruncări, este atins un singur jucător, atunci lovirea lui nu se ia în calcul, iar jocul continuă fără semnal din partea arbitrului Imediat ce se formează a doua pereche de șoferi, arbitrul, aruncând mingea, o pune din nou în joc Acum patru șoferi (fiecare pereche independent, la capete diferite ale site-ului) prind jucătorii Din nou, cineva este prins, apare o a treia pereche de șoferi și așa mai departe, până când au mai rămas doar doi jucători care nu au fost încă prinși Ei vor fi câștigătorii jocului ROATA Jucătorii sunt numărați pe un număr egal de oameni De exemplu, dacă sunt de jucători, atunci aceștia se calculează cu Cinci stau în cerc, ca spițele într-o roată, unul în spatele capului celuilalt Unul conduce Merge în cerc și îl bate pe cel care stă în spatele lui într-un fel de ac de tricotat Acela îi dă lovitura celui următor în spiță, iar acela merge mai departe și nouă si tot asa pana la prima Primul strigă „ah” și aleargă în orice direcție într-un cerc Toți șase aleargă după el, încercând să-l depășească Aleargă și șoferul OMS W W Orez apoi în cealaltă direcție, dar un cerc ȘTAFETĂ ( aleargă ultimul, el va fi lider El va merge și va lovi din nou pe cineva care stă în spate în alte ace de tricotat Persoana care stă prima nu are dreptul să alerge în mijlocul cercului El poate alerga doar în cerc, înconjurând toate spițele Dar în limitele intervalului său, el poate înșela: se repezi într-una, apoi aleargă deja, aplecându-se MACES Orez patru Jucătorii sunt împărțiți în două grupe egale In fata lor se traseaza o linie, la - metri distanta, alta, paralela cu prima Pe ea sunt plasate crose, câte una împotriva fiecărei grupe Gazda dă comanda: „Atenție! Martie!" Q Cei care stau mai întâi aleargă la buzdugane, le iau și fiecare aleargă la grupul lor, punând buzduganul pe linie în fața echipei lor De îndată ce hui lava este așezată, următoarea pereche cu buzdugane aleargă, îi așează pe linia îndepărtată și se întoarce în grupul lor De îndată ce au trecut prima linie, a treia pereche aleargă după buzdugan și face la fel cu buzduganele ca prima pereche etc până când toată echipa va scăpa Câștigă grupa în care toți alergătorii au finalizat mai repede acest exercițiu Înainte de ștafetă, trebuie convenit că toată lumea trebuie să pună buzduganul pe linie Dacă ea cade, el se întoarce și o ridică Grenadă Jocul necesită o frânghie de - metri lungime și două grenade sau popice Doi jucători apucă capetele frânghiei și se împrăștie, trăgând-o La o distanță de doi pași de fiecare jucător, o grenadă este plasată pe pământ La un semnal, toată lumea încearcă să tragă „inamicul” de partea lor pentru a apuca grenada cu mâna liberă Câștigă cine ia primul grenadă în mână În timpul tragerii, nu puteți renunța la frânghie din mâini CONTRA CĂMĂȘI Două ținte sunt desenate la o distanță de de metri una de cealaltă Un cui este introdus în centrul țintelor Aranjați gardurile astfel încât cercurile să nu se rostogolească departe Site-ul este gata Jucătorii sunt împărțiți în două echipe Fiecare dintre ele are două cercuri Jucătorii din echipă își lansează pe rând cercul, încercând să-l facă să cadă pe ținta adversarului Dacă cercul se află pe un cerc mare, se numără punct, pe unul mic - puncte, iar dacă este pus pe un cuier - puncte Câștigă echipa cu cele mai multe puncte MINGE ALBASTRĂ Fiecare jucător are două bile de lemn Sarcina jucătorilor este să-și rotească mingea într-un triunghi astfel încât Și Pentru a nu elimina mingea albastră de acolo În ce triunghi lovește mingea, se numără acest număr de puncte Dacă jucătorul a lovit triunghiul central cu mingea și nu a mutat mingea albastră, el este creditat Orez cinci puncte; dacă la mijloc - puncte, în cel mai mare - I punct Dacă mingea albastră este scoasă din triunghiuri, jucătorul își pierde rândul și toate punctele sunt marcate Jocul se joacă până la de puncte BILIARD PĂMÂNT Laturile din lemn cu buzunare sunt așezate și fixate ferm pe o zonă plată, călcată în picioare sau asfaltată Pentru a juca, aveți nevoie de de lemn mingi, cu cifre si soc Puteți folosi bețe de hochei pentru a juca Jocul se joacă pe numărul de bile introduse în buzunare sau pe puncte Când joacă cu un scor, jucătorul înainte de fiecare mișcare trebuie să numească mingea pe care intenționează să o introducă în buzunar Dacă o altă minge lovește buzunarul, nu contează Orez b RELEU DE MINGE Jucătorii formează un cerc, se deschid la brațele întinse și numără pe primul și al doilea număr În diferite puncte ale cercului, un prim și un al doilea număr primesc mingea Primele numere încearcă să ajungă din urmă cu mingea celui de-al doilea și invers Dacă mingea cade, trebuie ridicată rapid și aruncată următorului jucător Mingea trebuie aruncată cu două mâini doar către cel mai apropiat vecin, adică printr-un jucător Echipa care ajunge din urmă cu mingea celeilalte echipe primește un punct După aceea, jocul se oprește, bilele sunt trecute în diferite părți ale cercului, iar la un semnal începe transferul în cealaltă parte Câștigă echipa cu puncte DOUĂ ȚINTE Două ținte cu un diametru de - , metri sunt desenate pe un perete gol al unei case sau pe un gard La o distanță de metri - linia de alimentare De aici, jucătorii aruncă pe rând mingea spre una dintre ținte Stând între ținte Orez conducere El încearcă să intercepteze mingea Jucătorul care a reușit să lovească ținta are dreptul să ia locul șoferului CAPTURAREA CEȚĂȚII Desenați un cerc mare Toți jucătorii se află în spatele liniei cercului orientată spre centru În cerc rămâne doar unul În mijlocul cercului se construiește o cetate (în partea de sus se leagă bețe cu o frânghie ca un trepied; deasupra se pune o minge) Jucătorii au a doua minge Sarcina lor este să arunce mingea între ei, să prindă momentul în care paisprezece apărătorul, situat în centru, se găsește cu gura căscată și, lovind mingea, dă jos mingea pe cetate sau scăpa fortăreața însăși Apărătorul are dreptul să lovească mingea cu picioarele, mâinile, trunchiul, capul Cine reușește să distrugă cetatea devine un nou apărător, iar cel vechi devine Orez îi ia locul Apărătorul nu are dreptul să fugă din cerc MINGE ÎN COȘ Desenați pătrate cu cretă Latura fiecărui pătrat este de cel puțin metri Două echipe joacă Doi jucători devin în fiecare pătrat: unul este dintr-o echipă, al doilea este din cealaltă Pentru a vă distinge mai ușor unul de celălalt, puteți face bandaje pentru o echipă Coșurile sunt așezate în două pătrate Șoferul aruncă mingea în aer, restul încearcă să o prindă, rămânând în limitele lor Cel care a prins mingea o pasează rapid altui jucător din grupul său Deci până când mingea nu este în mâinile jucătorului cel mai apropiat de coș Acesta aruncă mingea astfel încât să rămână în coș Jucătorii echipei adverse încearcă să apuce singuri mingea Ei nu au dreptul să smulgă mingea, dar pot lovi mingea de lângă adversar sau o pot prinde în aer Echipa al cărei jucător a lovit mingea în coș Orez nouă marchează un punct și va arunca din nou mingea, iar jocul va continua ca la început La sfârșitul jocului, cine are cele mai multe puncte este numărat TURN Jocul necesită șase orașe și două bețe pentru fiecare jucător Pe sol este desenat un cerc - metru în diametru În mijlocul cercului, două orașe sunt așezate unul peste altul și alte patru în jurul lor La - metri de cerc se marchează o linie din care se aruncă bețele Băieții le aruncă pe rând şaisprezece Dacă toate cele șase orașe sunt eliminate din cerc cu două lovituri, jucătorul este creditat cu puncte Dacă doar un oraș de sus este eliminat din turn, iar restul de cinci rămân, atunci - puncte Dacă orașul de sus este eliminat și cel puțin unul dintre restul a căzut și a rămas în cerc, - puncte Fiecare oraș eliminat din cerc împreună cu cel de sus valorează puncte Townships eliminate fără primul - punct fiecare Pentru fiecare oraș căzut, dar care nu a fost doborât din cerc, se reduce punct Prima persoană care înscrie de puncte câștigă ORAȘ MOBIL Jocul necesită un oraș și un baston pentru fiecare jucător Situl poate fi îngust ( - metri), dar întotdeauna lung Jucătorii stau într-un rând pe o linie scurtă Fiecare își pune bățul pe degetul piciorului drept și îl sprijină cu mâna Legănându-și puternic piciorul, încearcă să arunce bățul cât mai departe posibil Cine aruncă băţul cel mai departe câştigă jocul Unde i-a căzut băţul, îşi înfiinţează un oraş Restul jucătorilor stau la bâte Cel al cărui băț se află cel mai departe de oraș începe să lovească orașul Dacă reușește să doboare orașul, atunci șoferul pune orașul doborât în locul de unde a zburat Dacă orașul s-a rostogolit în lateral, șoferul îl duce în linie dreaptă până la fața locului Dacă orașul după lovitură zboară mai departe decât bastonul care a fost bătut, atunci jucătorul care a lovit are dreptul de a bate din nou Există o coadă tot timpul; primul care lovește este cel al cărui băț se află cel mai departe de oraș Se întâmplă ca jucătorii să-și arunce toate bastoanele, iar orașul să rămână în picioare; apoi jucătorul care a lovit ultimul merge să conducă Soferul este inlocuit si daca cineva nu-si arunca bastonul in oras "A ZBURA" Se joacă cu aceleași bețe ca în orașe Fiecare jucător are propriul stick În centrul cercului ( cm în diametru), un țăruș puternic este înfipt mai adânc, astfel încât un capăt de de centimetri înălțime să rămână în vârf Partea de sus și o parte a mizei sunt platite „Fly” trebuie făcut din oraș ( cm lungime, - cm grosime) La centimetri de vârf se face o pilă la , centimetri adâncime, iar partea lungă se rupe Se trasează o linie la metri de miză, unde stau toți jucătorii, cu excepția șoferului Partea plată a mizei nu ar trebui să fie vizibilă din partea laterală a bordului O „muscă” este atârnată pe un stâlp Șoferul stă deoparte, la nu mai puțin de metri de țăruș Jucătorii aruncă pe rând bastoanele, încercând să lovească miza cât mai tare posibil, astfel încât „zbura” să zboare Șoferul aleargă după „muscă” și o atârnă înapoi pe țăruș Apoi încearcă să alerge la linie înainte ca jucătorul care a aruncat bastonul să aleargă după ea și să revină la locul său Cel întârziat merge să conducă Dacă, în timpul aruncării, bățul a atins doar țărușul și „zbura” a căzut într-un cerc conturat în jurul țărușii, atunci aruncătorul stick-ului merge să conducă, iar șoferul îi ia locul Când jucătorul vede că nu va avea timp să se întoarcă la linie cu un băț, poate alerga la băț și, stând lângă el, să aștepte până când un alt tovarăș îl salvează Oricare dintre băieți a doborât „musca”, toți ceilalți pot, în timp ce „musca” nu este la locul lor, să alerge la băț optsprezece și întoarce-te în iad cu ea Cel care a alergat după băț și a reușit să se întoarcă, primește dreptul de a arunca din nou bățul Se întâmplă ca toți să-și fi aruncat bastoanele, dar „musca” încă atârnă pe rug și nu mai este nimeni care să-l lovească Apoi șoferul scoate „musca” și, fără să se îndepărteze mai mult de un pas de țăruș, o aruncă în cel mai apropiat băț Dacă lovește, proprietarul stick-ului începe să conducă, iar șoferul merge să joace în locul lui Dacă nu ai lovit, atunci rămâne să conduci, iar băieții se întorc peste linie MORMAN Swaika este un vechi joc popular popular Câștigătorul acesteia este cel care știe să combine claritatea mișcărilor sale cu acuratețea ochiului O grămadă este un cui mare cu un cap plat sau sferic greu Pe lângă unghie, pentru a juca grămada, ai nevoie și de un inel metalic cu diametrul de - centimetri Se joacă grămada pe teren liber sau, și mai bine, pe nisip, astfel încât grămada, căzând la pământ, să se lipească ușor Practic, jocul este pentru a lovi cu precizie vârful unghiei în inelul propriu-zis Regulile generale ale jocului: dacă vârful grămezii s-a înfipt exact în inel și, fără să-l lovească, s-a „bătut”, adică a atins marginea inelului, atunci jucătorului i se numără doar un punct Dar cu o lovitură precisă, atunci când cuiul s-a înfipt direct în centru și nu a atins marginile inelului, se numără trei puncte Dacă jucătorul a reușit să arunce grămada în așa fel încât, după ce a lovit marginea inelului, l-a făcut să sară și să se rostogolească, atunci pentru nouăsprezece o astfel de lovitură adusă jucătorului numără tot atâtea puncte cât de câte ori se încadrează piciorul piciorului său pe distanța pe care s-a rostogolit inelul Scorul la jocul grămadă este păstrat până la un anumit număr de puncte, sau pentru o perioadă Câștigă cine înscrie mai multe puncte în de minute Sau prima persoană care înscrie de puncte câștigă Dacă grămada nu este blocată- Orez a căzut în pământ și a căzut - jucătorul pierde toate punctele Jocul de grămezi poate fi diversificat prin forțarea participanților să arunce grămada din diferite poziții: în picioare, în genunchi, în lateral Îl poți arunca astfel încât să se răstoarne în aer de două sau trei ori și abia apoi să se cufunde în pământ Înainte de începerea jocului, toți jucătorii stau lângă inel într-un cerc Teancul este aruncat pe rând, până la o ratare Cel care marchează numărul convenit de puncte părăsește cercul Ultimul jucător din cerc pierde LAPTA Jocul poate fi jucat pe o zonă plată sau pe o pajiște care măsoară pe de pași Laturile scurte ale acestui lucru platformele sunt numite față și lung - lateral Limitele site-ului sunt marcate cu o linie sau se pun steaguri Pe o parte va fi un „oraș” în spatele unei linii scurte Pe partea opusă a orașului, în mijlocul unei alte linii scurte (din față) - con Locul de unde este lovită mingea se numește „untură” La capetele liniei de cai Orez unsprezece sunt băgate două mize Mingea poate fi făcută din câlți, mo-chala, păr, cârpe Ar trebui să fie mic, nu mai mult de - centimetri în diametru; Puteți folosi o minge de cauciuc neagră Pentru a lovi mingea, ai nevoie de un baston rotund, de la / la metru lungime Unul dintre capete ar trebui să fie rindeluit pentru a fi mai ușor de ținut în mână Băţul se numeşte bast Jucătorii sunt împărțiți în două echipe egale, selectează doi lideri și trag la sorți, ce echipă să conducă, ce echipă să rămână în oraș la runde Echipele se dispersează pe site-urile lor Sunt niște lovitori în oraș Liderul lor stabilește o coadă, cine după cine să bată Partidul liderilor alocă un alimentator în oraș, iar ea însăși intră pe teren și se află pe întregul site Servitorul ridică mingea și o aruncă pe rând de către atacanți la o înălțime atât de mare încât atacantul a arătat-o cu capătul pantofilor Dacă mingea este aruncată prost, atacantul are dreptul să nu lovească, dar la a treia aruncare este necesar să lovească Dacă toți jucătorii grupului care lovesc ratează, atunci acest grup merge să conducă După lovire, dacă mingea a sărit departe, atacantul părăsește bast și fuge în teren până la capăt, apoi revine Aceasta înseamnă că a salvat și are dreptul la următoarea lovitură Dar s-ar putea să nu alerge, ci se dă deoparte și așteaptă o oportunitate când următorul jucător lovește mingea și mai bine Cea de-a doua echipă încearcă să prindă mingea din mers sau să o captureze pentru a avea timp să le doboare pe cele care aleargă Dacă mingea este prinsă în aer, sau dacă jucătorul care traversează este etichetat cu mingea înainte de a se opri la un cal sau la un oraș, atunci părțile își schimbă locul Când alergați, trebuie să vă amintiți următoarele: jucătorul care a lovit mingea are dreptul de a alerga, precum și toți jucătorii din grupul său care din anumite motive nu au avut timp să alerge mai devreme, inclusiv cei care au ratat Trebuie să alergi până la linia cailor, să atingi țărușul acolo și să te întorci înapoi Dacă jucătorul vede că nu va avea timp să se întoarcă de pe cal, că poate fi etichetat pe parcurs, atunci poate rămâne la cal, în spatele liniei, și așteaptă până când cineva din echipa sa servește o minge bună, pentru a se putea întoarce înapoi Nu poți alerga până când echipa de bataie a lovit mingea Ultimul jucător din setul de bataie și liderul au dreptul să lovească mingea de trei ori Jucătorii din setul de bataie nu pot alerga cu mingea, ci trebuie să arunce el la tovarăşii săi pentru a lovi inamicul de la o distanţă mai apropiată Puteți saluta un dezertor atunci când este pe câmp, dar nu în spatele liniei orașului sau a calului Cel care a rămas fără site (prin margine) este considerat a fi etichetat, iar echipa merge să-l conducă Jocul durează - de minute VOLET Acest joc are o minge neobișnuită și se numește volan Dar poate fi numit un „roly-scula-te- găuri pentru pene Orez timid ” Indiferent cum îl arunci, va cădea mereu cu pene Jocul cu volan se mai numește și „badminton” sau „tenis indian” Există multe lucruri despre acest joc care seamănă cu adevărat cu tenisul și necesită mișcări precis cronometrate Cum se face o minge și rachete pentru joc este prezentat în imagini Regulile jocului Pe sol se desenează două cercuri cu diametrul de metri, la o distanță de - metri unul de celălalt Cercul este locul de joacă al jucătorului Sarcina jucătorului este să introducă mingea în cercul partenerului, astfel încât să nu o poată învinge În același timp, trebuie să te asiguri că mingea lovită de „adversar” nu cade pe terenul tău Dacă mingea a căzut pe terenul „adversarului” sau a fost bătută pentru cerc, primești punct Jocul se înscrie până la de puncte STANBALL Pentru joc ai nevoie de o minge de volei bine umflată Competiția implică două echipe de cinci persoane Sarcina jucătorilor fiecărei echipe, după ce au trecut mingea pe terenul lor (pasând de cel mult trei ori), lovește mingea de peretele terenului lor în așa fel încât să ricoșeze pe terenul „adversarului” Jucătorii adversari încearcă să lovească mingea, în timp ce, de asemenea, se așteaptă ca mingea să fie lovită de cel mult trei ori pe partea lor înainte ca aceasta să zboare înapoi În timpul jocului, fiecare echipă încearcă să arunce mingea în așa fel încât, căzând pe terenul „adversar”, aceasta să cadă în cercul de pedeapsă, unde niciunul dintre jucători nu poate intra Dacă mingea atinge bucla de penalizare, echipa care realizează acest lucru câștigă puncte Vezi fig Pentru toate celelalte încălcări - de exemplu, dacă mingea zboară din limite în afară sau după ce a lovit peretele, ricoșează înapoi în propriul teren etc - echipa pierde punct Jocul se joacă până la puncte Cu un scor de : , trebuie să obții un avantaj de puncte Orez BABKI Babki este un joc popular vechi Este nevoie de o mare dexteritate și precizie de lovire din partea jucătorilor Bunicile sunt recrutate din oasele copitei de capre, oi, porci sau vaci Zarurile curate, fierte pot fi vopsite, iar apoi fiecare jucător va paria pe bunici de culoarea lui: albastru, roșu, verde Jucătorul trebuie să se facă un liliac Lupta trebuie să fie grea Nu poți arunca un os ușor cu precizie Pentru ritm alegeți cel mai mare cap și turnați-l cu plumb Un astfel de liliac se numește plumb Pentru gravitație, puteți înfige un cui în liliac Condițiile pentru a juca bunicul sunt foarte diverse Baieti Fiecare joacă pentru el însuși și mai des joacă în echipe Echipele joacă astfel: Câștigă douăzeci de bunici, zece piese pentru fiecare echipă Aceasta este pe lângă ritm Pe teren, echipele desenează două linii: linia cailor și linia liliecii Distanţă între linii de - metri Fiecare echipă își desenează propriul oraș La sfârșitul echipei de cai într-un anumit Orez își aliniază bunicile Ele sunt plasate în figuri diferite: fie cu un „gard” - unul lângă celălalt, apoi în filă, apoi în perechi, apoi în cuiburi, apoi în cerc etc (vezi Fig ) Echipele lovesc pe rând, dar să lovești un cal nu este ușor; trebuie să bati din diferite poziții - în picioare, în genunchi, c lateral, etc Într-o ordine diferită, se presupune că ar trebui să arunce banii de pe cal De exemplu, „gardul” este doborât astfel: ei bat în timp ce stau din linia liliacului Cu prima lovitură, trebuie să doborâți capul extrem de la fiecare capăt, stânga sau dreapta, dar cu următoarele lovituri puteți doborî deja nu mai mult de două bunici și numai de la marginea începută Fiecare jucător are dreptul la două lovituri Echipele lovesc pe rând până ratează Câștigă echipa care elimină toate piesele de cal stabilite ORASELE Pentru a juca, trebuie să aveți cale scurte mari de aceeași dimensiune - acestea sunt orașe Apoi câteva bețe sunt bucăți Orașele sunt făcute din stâlpi rotunzi Dimensiuni orașe: înălțime - cm Grosime - cm Toate orașele ar trebui să fie la fel Bițurile sunt din lemn de esență tare (mesteacăn, stejar, câine și altele), lungi de - cm Liliacul este făcut astfel încât să se îngusteze ușor până la locul unde îl ia jucătorul Grosimea bitului la un capăt este de - cm, iar la celălalt - cm Pentru joc se alege o zonă plană, fără pante, cu teren solid La un capăt al site-ului, sunt desenate pătrate Dimensiunea fiecărui pătrat este de trepte lungime și trepte lățime Aceste pătrate sunt numite „orașe” Adăpostesc figuri formate din orașe Din colțurile din față ale fiecărui oraș, două linii sunt trase în părțile laterale, care sunt numite „muștați” Apoi, așa-numita „linie de pedeapsă” este trasată - la o distanță de un pas de linia din față a orașelor Linia de pedeapsă trebuie să treacă de „mustăți” Partea sitului cuprinsă între ei și oraș se numește „suburbie” (vezi Fig ) Pe fiecare pătrat sunt trasate încă două linii scurte: una la o distanță de pași de linia din față a orașului, iar cealaltă jumătate mai aproape (la o distanță de pași de oraș) Cea mai îndepărtată linie se numește con, iar cea apropiată se numește semicon Ambele linii sunt realizate cu pași Liniile laterale sunt trase de la capetele lor Orez şaisprezece Jucătorul, după ce a aruncat bâta, nu poate păși nici peste linia din față a calului sau a jumătate de cal, nici pe liniile laterale ale acestora Jucătorii sunt împărțiți în două echipe În competiții, echipa este formată de obicei din persoane Fiecare echipă își primește orașul (prin tragere la sorți), orașe și lilieci Echipele pun figuri din orașele din orașele lor și încearcă să le doboare cu lilieci În total, trebuie să eliminați cifre Fiecare jucător, atunci când este rândul lui, poate mai arunca două bâte După ce toți cei jucători ai unei echipe au trecut, a doua echipă începe să învingă orașul lor Prin „câștigă echipa care a reușit să doboare toate cele cifre, cheltuind mai puține lovituri Regulile jocului Figurile sunt așezate secvenţial una după alta, într-o anumită ordine: un pistol star well datareya mitraliera Orez ) „tun”, ) „stea”, ) „bine”, ) „baterie”, ) „cuib de mitralieră”, ) „carnat”,?) „cancer”, ) „locomotivă” , ) „avion”, ) „scrisoare închisă” Prin acord, jucătorii pot înlocui unele piese cu altele și pot crește sau micșora numărul acestora Toate figurile, cu excepția „scrisorii”, sunt plasate în mijlocul liniei frontale a orașului O „scrisoare” - așa cum se arată în figură Înainte de începerea jocului, se stabilește prin tragere la sorți ce echipă începe să învingă Echipa care începe jocul lovește orașul potrivit După încheierea primului joc, echipele își schimbă orașele Când întreaga figură este în întregime în oraș, atunci ei bat de la linia îndepărtată - de la cavaler Dacă un jucător a lovit o piesă, dar nu a eliminat un singur oraș din oraș, ci doar a stricat piesa, „a făcut mizerie”, atunci următorul jucător bate din nou de la cavaler De îndată ce cel puțin un oraș este eliminat din oraș, următoarele lovituri sunt făcute deja din linia apropiată - de la jumătatea genunchiului Cifra „litera închisă” este complet în afara jocului Primul din această figură este de a elimina orașul „marca”, situat în mijloc, după cum se spune, „tipărește o scrisoare” Dacă „marca” este dărâmată la impact, aceasta trebuie repusă în centrul orașului Dacă jucătorul elimină alte orașe împreună cu „marca”, atunci toate orașele sunt puse la loc și apoi „litera” este tipărită din nou, dar jucătorul pierde această lovitură Orașul este eliminat dacă a zburat complet sau s-a rostogolit peste partea laterală sau în spatele orașului Când orașul a rămas pe linie, trebuie eliminat, ca toți ceilalți Dacă orașul, dintr-un motiv oarecare, s-a rostogolit înainte și a rămas în suburbii, trebuie eliminat Dacă orașul s-a întins pe linia de penalizare, atunci trebuie adus în suburbii Orașul este plasat în aceeași poziție în care se afla în spatele liniei de pedeapsă Jucătorii lovesc întotdeauna în aceeași coadă, așa cum a fost stabilit la început Este imposibil să schimbi coada sau să renunți la lovitura unui prieten O lovitură este considerată ilegală: dacă bâta a atins pământul până la linia de fault sau a atins-o; dacă jucătorul, la impact, a traversat linia unui cal sau semicorn, precum și linia laterală; treizeci dacă lovitura nu este dată în ordinea de prioritate Toate orașele eliminate de o lovitură ilegală sunt puse înapoi în locurile lor originale, iar jucătorul pierde această lovitură Câștigătorul în fiecare joc este echipa care a cheltuit cel mai mic număr de biți pe toate cele piese Dacă ambele echipe au cheltuit același număr de biți pe toate cele piese, atunci jocul este considerat egal Cum să arunci bătăi Mulți oameni cred că nu poți doborî o piesă din oraș decât cu o lovitură foarte puternică Aceasta este o greșeală În primul rând, trebuie să faci dreptate Liliacul ar trebui să zboare plat deasupra solului, nu să se prăbușească Este necesar să aruncați liliac, astfel încât să cadă cu mijlocul sub însăși figura Apoi liliacul ar „mătura” toată silueta din oraș Asigurați-vă că liliacul stă lângă figură într-o formă desfășurată, adică că liliacul este îndreptat paralel cu linia din față a orașului Și dacă bitul este îndreptat către orașele cu fund, atunci intrarea în ele este mult mai dificilă Rezultatul unei astfel de lovituri va fi rău Încercați să găsiți locul potrivit pe cal sau pe jumătate de cal, astfel încât din acest loc piciorul să se afle în fața orașelor în formă extinsă Țineți bâta de capătul mai subțire Nu alege bucăți grele - mâna se obosește repede de ele și loviturile devin inexacte Alegeți un liliac în funcție de mână Oamenii buni ai orașului au de obicei propriile bătăi, la care s-au adaptat bine Bițurile pot fi aruncate în diferite moduri, deoarece este mai convenabil: atât dintr-un loc, cât și dintr-o excursie, fără a trece, totuși, peste linii, și din spatele capului și din lateral VOLEI Volei se joacă pe un teren dreptunghiular mărginit de linii numite: lung - lateral, scurt - facial Dimensiunile locului de joaca pentru copii de la la ani sunt de pe , m Locul de joaca este impartit de linia de mijloc in doua patrate Două stâlpi sunt instalați la mijlocul liniilor laterale și nu mai mult de cm de acestea O frânghie este strânsă între ele Orez optsprezece plasă de cm lățime, învelită deasupra cu împletitură albă Înălțimea grilei este setată: pentru băieți și fete - ani - m cm; fete - ani - m cm; pentru băieți - ani - m cm Jocul se joacă cu o minge specială ca o minge de fotbal și se numește: o minge de volei Echipele sunt formate din șase jucători fiecare Arbitrul controlează jocul Înainte de începerea jocului, căpitanii de echipă trag la sorți dreptul de a alege o parte sau de a începe După tragerea la sorți, jucătorii își iau locul Numărul primei echipe care servește stă pe prima linie și, la fluierul arbitrului, începe jocul Trimiterea se face astfel Jucătorul stă lateral față de fileu și aruncă mingea ușor în sus Apoi, cu palma mâinii drepte, lovește oblic, în sus, în mijlocul mingii zburătoare Cu o astfel de lovitură, mingea va zbura fără rotație, într-un arc regulat Echipa care primește mingea trebuie să dea înapoi mingea fără a o lăsa să atingă solul Când mingea adversarului zboară spre linia din spate, jucătorul din spate nu trebuie să lovească atât de tare încât mingea să zboare imediat înapoi O astfel de lovitură este neprofitabilă În acest caz, mingea trebuie lovită în mijloc cu ambele mâini, așezându-le sub formă de pâlnie În general, în joc, atenția principală ar trebui îndreptată către un bun transfer al mingii către jucătorul din prima linie, iar acesta va lovi prin plasă Cel mai bine este să lovești mingea prin plasă cu o săritură, de sus în jos, astfel încât adversarilor să le fie greu să o lovească înapoi Această lovitură trebuie făcută cu o singură mână: astfel poți sări mai sus Adesea mingea cade lângă fileu În acest caz, jucătorul din față nu ar trebui să-l lovească imediat peste fileu Este mai profitabil cu o lovitură ușoară să-l trimiți în sus, ușor înapoi sau pe partea unui alt jucător, iar acesta îl va învinge deja către adversar În timpul jocului, trebuie să fii capabil să coordonezi acțiunile echipei în așa fel încât să fie dificil pentru inamicul să riposteze Coordonarea constă în faptul că jucătorii sunt capabili să paseze mingea într-un mod mai profitabil pentru echipa lor: pentru rezultatul final, nu contează cine a spart mingea peste fileu, dar este mult mai important ca el întrerupt el către cealaltă jumătate a jucătorului care în momentul de față este mai convenabil să o facă Puteți lovi (și, prin urmare, trece) mingea cu orice parte a brațului până la umăr Este interzisă ținerea mingii, aruncarea sau urmărirea Fiecare jucător poate lovi mingea doar o dată la rând, iar mingea trebuie returnată de partea adversarului cu cel mult trei lovituri Echipa care servește, după ce a primit mingea de la adversar, o bate înapoi după aceleași reguli Jocul continuă până când una dintre echipe pierde mingea Echipa pierde mingea în următoarele cazuri: ) dacă mingea a atins plasa în timpul serviciului (mingea nu este pierdută dacă, atunci când este învinsă, atinge plasa și apoi merge de partea adversarului); ) dacă mingea este servită direct din mână fără a fi aruncată în prealabil în aer; ) dacă a atins pământul în propria sa zonă; ) dacă cu o lovitură la serviciu și trei lovituri la retur, echipa nu a reușit să lovească mingea peste fileu către partea adversă; ) dacă unul dintre jucători atinge fileul sau solul din spatele liniei centrale din terenul adversarului (atingerea fileului nu duce la pierderea mingii numai dacă serverul a lovit mingea în plasă și unul dintre jucători al echipei care primește a atins-o; în acest caz, dacă mingea este pierdută de echipa care servește; dacă jucătorii ambelor echipe ating plasa în același timp, mingea se rejucă); ) când ține sau escortează mingea; ) când un jucător atinge mingea de două ori la rând ) când purtați mâna unui jucător peste fileu înainte de a lovi; ) când mingea este eliminată sub plasă sau în afara zonei; ) când mingea atinge corpul jucătorului sub centură; ) prin lovirea intenționată a mingii cu orice parte a corpului, alta decât mâna Dacă mingea este pierdută de echipa care servește, atunci dreptul de a servi îi trece adversarului Dacă mingea este pierdută de echipa care primește, atunci echipei care servește i se acordă un punct Când serviciul trece (cu excepția primei tranziții), jucătorii echipei către care trece serviciul își schimbă locul: fiecare jucător ia locul vecinului său Mișcarea are loc în sensul acelor de ceasornic Prima echipă care înscrie puncte este considerată câștigătoare dacă echipa adversă are un scor de cel mult puncte În cazul unui scor de : , jocul continuă până când una dintre echipe are un avantaj de puncte Pentru a câștiga un joc, una dintre echipe trebuie să câștige două jocuri Dacă fiecare echipă câștigă un joc, se joacă un al treilea, decisiv Când jucați volei, este extrem de important să stabiliți corect arbitrajul Unele dintre cele mai importante momente ale jocului sunt stabilite exclusiv de arbitru Fie că mingea a fost prinsă, dacă jucătorul a atins plasa cu mingea sau cu mâna, dacă și-a mutat mâna înainte prin plasă sau nu - toate aceste întrebări sunt rezolvate de arbitru și deciziile sale nu pot fi contestate Judecătorul este plasat lângă unul dintre stâlpi El conduce jocul și notează cu un fluier: ) începutul jocului; O carcasă este o lovitură puternică de sus în jos de la plasă către terenul advers ) fiecare serviciu (se întrerupe o minge servită fără fluier); ) fiecare greșeală a oricăruia dintre jucători; ) toate cazurile în care consideră necesară oprirea jocului După fiecare minge jucată, arbitrul anunță scorul sau trecerea serviciului Câteva observații despre tactica jocului O minge de volei este foarte ușoară și își va schimba brusc direcția atunci când este lovită incorect Dacă mingea zboară spre jucător este luată cu pumnul, atunci la cea mai mică inexactitate mingea va zbura în lateral Deci, trebuie să te joci cu palmele deschise În cele mai multe cazuri, este mai benefic să te joci cu ambele mâini împreună Pot fi distinse trei cazuri de lovire a mingii în timpul jocului: ) lovitură pentru serviciul inițial (puternic, posibil scăzut); ) o lovitură pentru a trece mingea de la un jucător la altul (slab, înalt) și ) lovit prin plasă la distanță apropiată (lovitură puternică și sigură într-un loc neprotejat) Toți cei care vor să joace bine volei trebuie să învețe un lucru: nu poți face nimic cu forța aici Ai nevoie de un calcul, de un transfer calm și de o lovitură rapidă a jucătorului din prima linie prin plasă CONCURS DE DISTRACȚIE În aceste competiții, cei mai pricepuți vor câștiga Două piste paralele duc la linia de sosire Pe ele sunt o serie de obstacole pe care alergătorii trebuie să le depășească Obstacolele pot fi construite din bușteni, stâlpi, wickets lungi Distanța de alergare nu trebuie să depășească de metri Zb Este necesar ca publicul să poată urmări lupta concurenților în toate etapele Primul obstacol: după ce ați făcut câțiva pași de-a lungul căii după început, trebuie să sari pe un buștean lung și să alergi de-a lungul acestuia Bușteniul poate să stea pe pământ, dar este mai bine dacă este pe standuri joase Jurnalul este urmat de o serie de cercuri desenate pe pământ, prin care trebuie să alergi, sărind de la unul la altul Fiecare poate fi călcat doar cu un picior Mai departe - subțire, pe praștii ușor: trebuie să sari peste el Sărit peste - un nou obstacol: pe potecă crengi încrucișate între ele - se târăsc sub ele fără a le agăța În spatele crenguțelor este un gard de vaci, trebuie să te cățări peste el Și, în sfârșit, un nou obstacol: o frânghie este întinsă între doi stâlpi Trebuie să urci un stâlp, pe mâini pentru a trece peste frânghie la un alt stâlp și a coborî Aici este linia de sosire La începutul cursei, doi participanți încep în același timp Fiecare depășește un obstacol în calea lui Când depășiți un obstacol, urmați regula: dacă nu finalizați sarcina imediat, repetați până când reușiți Judecătorii trebuie să aplice cu strictețe această regulă DIVERTISMENT GIMNASTIC Exercițiile de gimnastică sunt utile pentru dezvoltarea dexterității, vitezei de mișcare, forței Cel mai bine este să le desfășurați sub formă de competiții Iată câteva exerciții distractive: I Din trei aruncări de minge, faceți cel mai mare număr de lovituri pe „țintă” - un scaun răsturnat Ridicați scaunul în sus, luând-l de picior cu o mână și puneți scaunul înapoi pe podea fără zgomot La comanda „marș”, alergați în jurul a două scaune pentru fiecare într-o direcție, încercați să vă așezați cât mai curând posibil la locul dvs și, înaintea unui tovarăș, trageți până la capăt frânghia așezată sub scaune Așezați-vă mâinile pe scaune, faceți un „unghi” - ridicați picioarele, picioarele împreună înainte și, fiind în această poziție, aveți timp să numărați până la trei Stând pe un scaun, fă o „înghițitură”, numără până la șase Unul se ridică pe cap, sprijinindu-se pe un taburet, celălalt îl ridică cu dibăcie pe primul de picioare După numărarea „trei”, eliberând picioarele, lăsați-l pe tovarăș să se miște liber într-o poziție în picioare Faceți trei salturi consecutive de alergare peste scaune plasate diferit Stai pe un taburet, apoi, fără a-l părăsi, ia cu mâna cala de pe podea, ridică-te din nou, ținând cala în mâini Fă un „pește” pe scaun, menținând această poziție până când numeri până la șase pentru tine Faceți o „cântar” pe un scaun, păstrându-vă echilibrul până când numărați până la șase Faceți un „pod” pe două scaune, rămânând în această poziție până la numărarea „trei” (pentru băieții mai mari) Urcați de la primul scaun la al treilea fără să vă mișcați niciunul Salturi de perete Stând lângă perete, sari în sus, încercând să ajungi cât mai sus cu mâna Faceți același salt, dar cu un start în alergare În timpul săriturii, este lăsat să se sprijine de perete cu mâna stângă și să se lovească de el cu mâna dreaptă, marcând locul de pe perete în care ai putea ajunge După ce ai alergat și în sus, sprijină-ți piciorul de perete, ca și cum ai vrea să alergi în sus pe perete Deci poți ajunge și mai sus Săritul cu băț Luați un băț lung de de centimetri Ținându-l de ambele capete cu mâinile, sari peste el fără a-i scăpa de capetele din mâini eh Mult mai greu, nu-i așa? /ііг eliberând bastoane, sări / Смі înapoi Încearcă această mâncare *<*Z S' Fă la fel, sărind pe un picior Stând cu partea dreaptă pentru perete, luați bastonul pentru FIG Yu un capăt cu mâna stângă Apăsați celălalt capăt de perete, astfel încât bastonul să fie în poziție orizontală Acum sari peste bat fara sa-l ridici de pe perete Faceți același lucru în timp ce țineți bastonul cu mâna dreaptă Orez Între bețe Doi băieți țin două bețe (bețurile se întind pe palmele întinse: în timpul săriturii nu pot fi nici ridicate, nici mișcate), un băț pe cu un metru mai sus decât celălalt (vezi Fig ) Toți ceilalți participanți sar pe rând între bețe Cel care atinge bastonul îl înlocuiește pe cel care ține bețele Treptat, distanța dintre bețe trebuie redusă În loc de bețe, puteți trage pro- Orez o sută două curele Peștele sare Este mult mai dificil să sari între bastoane sau curele „pești” Acest exercițiu este pentru copiii cu vârsta între - ani Trebuie să o faci pe iarbă, fân sau nisip După ce ai alergat, trebuie să-ți întinzi brațele și să sari între ele faceți cu bețe (sau printr-un cerc) cu capul înainte, când sar în apă (vezi Fig ) Trebuie să cazi la pământ cu mâinile tale și, după ce ai făcut fără ținând o capulă prin spate (capul se aplecă spre piept), ridicați-vă imediat în picioare Sărind „peștele”, poți strecura prin cerc cu diametrul de de centimetri fără a atinge marginile Sari din genunchi Ajunge pe genunchi dar fluturând mâinile, ot- Fig împinge de pe pământ și pune-te din nou pe picioare Acest salt poate fi făcut mai dificil: trebuie să arunci mingea, să sari în timp ce mingea este în aer și să o prinzi Deasupra scaunului Stai pe un scaun Așezați o mână pe scaun și cealaltă pe spătar, astfel încât să puteți atârnă peste un scaun în poziție șezând (vezi fig ) Acum aduceți picioarele înapoi între brațe și stați pe podea în spatele unui scaun Picioarele trebuie purtate peste scaun fără a-l atinge Salt cu un taburet Întindeți-vă pe burtă pe un scaun, prindeți picioarele scaunului cu mâinile Acum, aplecându-te Orez Fig rostogoliți-vă capul sub scaun și ridicați-vă din nou pe picioare fără a da drumul scaunului din mâini Fără ajutorul mâinilor Întinde-te pe burtă pe podea și strânge-ți mâinile la spate, strângând coatele cu palmele Acum în timp ce Orez Fig tovarășul va avea timp să numere până la zece, să stea pe picioare fără să-ți desprindă mâinile Minge deasupra capului Întinde-te pe spate și pune mingea pe podea, la aproximativ douăzeci de centimetri în spatele capului tău Cu mâinile pe podea, mișcă-ți picioarele peste cap și, apucând mingea cu degetele de la picioare, pune-o la picioare Ridică mingea Pune mingea pe podea Stai astfel încât el să fie în spatele tău, lângă călcâie Răspunde cu mâinile mergi la spate și apucă-ți încheietura dreaptă cu mâna stângă Ghemuit, luați mingea cu mâna dreaptă și îndreptați-vă fără să vă mișcați picioarele Nu scăpa băţul Pune un metru în fața ta și ține-l cu mâna dreaptă Îndoiți piciorul stâng la genunchi și luați-vă piciorul drept înapoi, apoi, balansând piciorul drept, transferați-l peste baston, după ce ați eliberat mâna, și apucați bastonul cu mâna stângă, prevenind-o să cadă Faceți același lucru cu piciorul stâng Stai cu sprijin Ajunge pe genunchi Odihnește-ți bățul pe pământ la de centimetri de genunchi Sprijinindu-vă mâinile pe un băț, stați pe picioare Acest exercițiu se poate face doar pe sol, deoarece în interior, pe podea, bastonul poate aluneca Sari cu mingea Desenați două linii pe pământ la un metru și jumătate una de alta Stai lângă unul dintre ei și, aruncând mingea (spre a doua linie), sări peste a doua linie și prinde mingea acolo Minge pe o sfoară Aruncă o frânghie peste o ramură înaltă a unui copac și lega o minge de ea, astfel încât să fie la un metru de sol Legănând piciorul, trebuie să loviți mingea cu el Dacă toți camarazii tăi ajung la mingea la această înălțime, trage mingea mai sus și așa mai departe până când o singură persoană poate ajunge cu degetul de la picior El va fi câștigătorul Trage mingea la doi metri de sol Sări în sus, trebuie să-l iei cu capul După ce ai ridicat mingea și mai sus, sari astfel încât să o lovești cu mâna JOCURI ÎN PĂdure În timpul carnavalului forestier, pe fiecare gazon ar trebui să existe cât mai multe distracții, jocuri și distracție Aici punem câteva jocuri distractive CHURBAN Participanții la joc devin într-un cerc, se iau de mână și cântă: Merită o bătaie de cap Nu ne deranjează Cine dărâmă un bloc, Părăsește cercul După ce a terminat cântecul, toată lumea începe să se miște și să danseze în jurul blocului plasat în centru și toată lumea încearcă să-și tragă vecinii spre bloc, astfel încât să-l arunce Cine dă jos blocul părăsește cercul; restul începe jocul de la capăt STUP Sub copac, băieții stau în ceafă, ținându-se unul de celălalt Ele reprezintă albinele Înainte este mama Ursul era chiar acolo Băieții cântă în cor: Păsări mici stau Într-o temniță întunecată, Knit tricotat fără ac, fără ață Imediat ce se cântă zicala, ursul se repezi la stup și încearcă să „ia miere” - să-l atingă pe ultimul care stă sub copac Roiul își protejează stupul Dar albinele pot zbura doar în lanț, urmând matcă În ce direcție uterul - în acea direcție și albinele Ursul în jurul copacului și albinele în jurul copacului Dacă ursul reușește să-l prindă pe ultimul, el devine urs, iar ursul devine regină, iar jocul începe din nou TEREM Copiii se joacă în pădure Sunt iepuri de câmp Toată lumea alege un turn - un copac Doi nu au turn Unul înfățișează un iepure de câmp, iar celălalt o vulpe Iepurele aleargă în jurul cercului exterior Vulpea îl urmărește De îndată ce atinge iepurele, ei schimbă rolurile Iepurele aleargă și strigă: „Turnul meu este sub fiecare copac!” El poate sta sub orice copac unde stă un iepure Dar apoi iepurele, stând sub acest copac, trebuie să scape de vulpe El fuge de ea în cercul exterior IEPPE FĂRĂ Bârlog Jucătorii formează mai multe cercuri, fiecare cu patru persoane Într-un cerc, se calculează pe , , și Primele numere sunt „iepuri de câmp” Ei stau în mijlocul cercului lor Restul, ținându-se de mână, formează cercuri - „vizuine” Doi jucători trebuie să rămână între „vizuine” Ele înfățișează un „iepure rătăcit” și o „vulpe” „Iepurele fără stăpân” fuge de „vulpe” și, scăpând, fuge într-un cerc în care „vulpea” nu-l mai poate observa Când „iepurele rătăcit” se îndreaptă spre cerc, „ieepurele” care era acolo înaintea lui trebuie să fugă imediat din el Acum devine un „iepure rătăcit” și jocul continuă Când „vulpea” pătează „iepurele fără stăpân”, își schimbă rolurile Este imposibil ca un „iepure rătăcit” să alerge prin „bârlog” Dacă dai de el, atunci ar trebui să stai acolo Jucătorii nu au dreptul să rețină „iepuri” și să îi împiedice să rămână fără „vizuine” Băieții care înfățișează „vizuine” devin „iepuri de câmp” la rândul lor, iar foștii „iepuri de câmp” merg la locurile lor Dacă sunt mulți jucători, atunci „vizuinele” pot fi făcute din - persoane „Iepurii de câmp” trebuie schimbat mai des VULPE ȘCHIOAPĂ Desenați un cerc cu un diametru de trepte Aceasta este „gaura vulpei” Prin tragere la sorți sau prin scor, jucătorii desemnează o „vulpe”, care devine „în groapă” În „vizuina” sa „vulpea” are dreptul să stea și să alerge pe ambele picioare, dar dacă trece linia, trebuie să sară pe un singur picior Toți jucătorii o tachinează pe „vulpea”, încercând să o ademenească din „vizuină” „Vulpea” așteaptă și se uită afară când unul dintre ei se găsește, apoi se repezi brusc după el, încearcă să-l ajungă din urmă, sărind într-un picior și-l doborî Dacă reușește, atunci cea pietroasă devine o „vulpe șchioapă” în locul ei Jucătorii pot alerga de-a lungul „găurii” în sine, dar acolo „vulpea” are dreptul să-i ajungă din urmă cu ambele picioare LUPU, CAPRĂ ȘI VARZA Jucătorii, după ce au ales „lupul”, „capra” și „varza”, își unesc mâinile și stau în două rânduri unul față de celălalt Distanța dintre linii trebuie să fie de cel puțin pași „Lupul” și „capra” stau în exterior, iar „varza” - între rânduri La un semnal, „lupul” începe să prindă „capra”, iar „capra”, scăpând din „lup”, prinde în același timp „varza” Un singur „capră” poate alerga între cei care stau la rând Cine prinde pe cine mai devreme va câștiga VRABII SI CORBI Două linii sunt marcate în poiană la o distanță de - de pași una de alta Jucătorii sunt împărțiți în două echipe egale și se aliniază pe aceste linii în rânduri Într-una dintre ele „ciobi”, în cealaltă „vrăbii” Liniile se deplasează una spre alta Conduc incet pronunță primele două silabe ale comenzii: „Vo-ro ” Când rămân - pași între rânduri, încheie comanda cu o exclamație: „ bate!” sau la/" Dacă a strigat „vrabii!”, „vrabiile” fug la locul lor, iar „corbii” îi prind, dacă „corbii”, atunci „corbii” fug, iar „vrabiile” îi prind Jucătorul este considerat prins dacă a fost batjocorit la linia pe care se afla linia lui Prinși, după ce sunt numărați, se întorc la linia lor Câștigă echipa care după patru sau șase întâlniri „prinde prada” mai mult VULPE VICLEANĂ Jucătorii aleg șoferul - „vulpea vicleană”, apoi sunt împărțiți în cinci și devin cercuri Acestea sunt " nurcile " In mijlocul " nurcilor " sunt asezate " animale " Într-unul - „iepure”, în celălalt „veveriță”, în al treilea „urs”, etc „Nozorii” sunt aranjate în cerc la aproximativ aceeași distanță una de cealaltă Pe muzică, „vulpea” pășește înăuntru în cerc pe lângă „ nurcile ” și invită animalele cu el „Vulpea” îi aduce în centru și începe să danseze „Fiarele” își repetă după ea toate mișcările Deodată, „vulpea” strigă: „Vin vânătorii!” - si cauta sa ocupe cat mai repede una dintre " nurci " „Animalele” se întâlnesc și ele cu „ nurcile ” lor, încercând să treacă înaintea „vulpei” Cel a cărui „ nurcă” are timp să ia „vulpea” devine șofer, iar jocul continuă SCGRIMA Doi jucători stau unul față de celălalt la o distanță de pași În fața fiecăruia dintre ele este trasată o linie pe pământ În fața liniilor se desenează cercuri, cu un diametru puțin mai mic decât un pas În centrul fiecăruia cerc zace o pietricica Jucătorii au lansete subțiri, flexibile Acestea sunt de o asemenea lungime încât jucătorul, stând în spatele liniei sale, poate obține o pietricică întinsă în cercul „adversarului” Sarcina este să scoți o pietricică din cercul altcuiva cu o lovitură de tijă Nu este permisă trecerea liniei Loviturile „dușmanului” pot fi reflectate cu lanseta ta Cel care lovește primul piatra câștigă trăgând patru Patru jucători iau o frânghie legată într-un inel La un semnal, fiecare dintre ei începe să tragă în direcţia lui, încercând să ajungă la pietricica aşezată pe pământ şi să o ridice cu mâna liberă Câștigă cel care reușește să ridice pietricica Puteți aranja același remorcher de trei, cinci și chiar șase "mesteacăn, ajută-mă!" Acest joc este similar cu etichetele obișnuite, dar îl puteți juca doar într-o pădure mixtă, unde mai mulți mesteacăni cresc printre diferiți copaci Daca nu sunt mesteacani, poti lua si alti copaci, atata timp cat sunt foarte putini Liderul este ales Toți jucătorii fug de el, încercând să nu se lase copleșiți Dacă șoferul ajunge din urmă pe unul dintre ei, atunci cel pe care îl urmărește trebuie să alerge la mesteacăn și să se apuce de el; asta îl va ajuta: în timp ce se ține de mesteacăn, șoferul nu îl poate copleși De îndată ce șoferul atinge pe cineva aflat în fugă, el însuși trebuie să alerge la mesteacăn până când este batjocorit ca răspuns Cel pe care l-a batjocorit devine lider PRIETEN-PRIETEN, DĂ STEJAR Se joacă cu veverițe Fiecare are propriul arbore O veveriță nu are copac Șoferul se apropie de copacul oricărei veverițe și întreabă: Prieten-prieten, lasă loc stejarului Veverița nu trebuie să renunțe la casa sa Ea aleargă de-a lungul marginii la dreapta, iar șoferul la stânga Aleargă prin toate casele cu veverițe în cercul exterior Oricine dintre ei este primul care fuge la copacul din care au început să alerge, el stă sub el Veverița, rămasă fără casă, conduce Ea merge la o altă veveriță împuşcător şi iepuri Înainte de joc, băieții sunt numărați sau măsurați pe un băț Cine a mai rămas este vânătorul, restul sunt iepuri de câmp Jucătorii aleg doi copaci Un copac este o „casă”, sub el se află un salvator Un alt copac este „sacul de vânătoare” Vânătorul bate cu un salvator care pe un copac mai consideră După ce numără „douăzeci și cinci”, strigă: „Mă duc să prind iepuri!” În timp ce vânătorul numără, iepurii ar trebui să se ascundă în tufișuri, în gropi, sub copaci - oriunde pot Vânătorul, luând o creangă lungă, pleacă în căutare Dacă se găsește un iepure de câmp și vânătorul reușește să-l prindă cu o creangă, iepurele trebuie să meargă la „sacul de vânătoare” și să se ghemuiască sub un copac în timp ce vânătorul îi caută pe alții Dar dacă iepurele reușește să fugă acasă nesărat și să apuce bagheta magică, se poate ascunde Dacă și acest iepure reușește să alerge în „sacul” de sub copacul unde stau iepurii prinși, atunci toți iepurii au dreptul să se ascundă Jocul se termină când vânătorul pune trei păsări cu o piatră în „pungă” Apoi ultimul iepure prins devine vânător, iar jocul începe din nou LA URŞUL ÎN BOR Un cerc este marcat în poiană - o bârlog În bârlog zace un conducător de urs Peste tot sunt conuri de pin Băieții, înconjurând bârlogul, dansează și cântă: Ursul a înghețat În bârlog a înghețat Eu iau ciuperci-boabe de la ursul de pe pădure În timp ce cântecul este cântat, temerarii încearcă să sară în bârlog și să tragă conul afară de acolo În acest moment, ursul trebuie să-l batjocorească pe unul dintre ei Cine este prins devine urs, iar jocul începe de la capăt PROTEINE ȘI VULPE Acest joc poate fi jucat în pădure, unde sunt mulți copaci ramificați, sau pe gazon, unde cioturile nu sunt smulse Toți jucătorii, cu excepția șoferului - „vulpi”, descriu „veverițe” Ei spa se grăbesc de la „vulpe”, sărind pe cioturi sau atârnând de ramurile joase ale unui copac „Vulpea” încearcă să prindă „veverița” când aceasta este încă pe pământ Dacă „veverița” a sărit pe un ciot sau se atârnă de o creangă, „vulpea” nu are dreptul să aștepte până când sare în jos sau până când brațele obosesc, ci trebuie să alerge după alte „veverițe” Jucătorii trebuie să schimbe locurile tot timpul, să alerge de la ciot la ciot, forțând „vulpea” să se repeze într-o direcție sau alta De îndată ce „vulpea” prinde „veverita”, aceasta devine „vulpe” și începe să conducă ATRACȚIILE CARNAVALULUI PĂDURILOR La o plimbare prin pădure, toată lumea va dori să-și testeze acuratețea, dexteritatea și puterea în timp ce concurează cu camarazii lor Pentru a face acest lucru, puteți aranja următoarele atracții Orez rowan sau pietricele Corbii Mai multe sticle goale, pe gâtul cărora sunt puse capete de corbi de hârtie, cu ciocul larg deschis - asta e tot echipamentul atracției Adevărat, avem nevoie de mai mult yago- Jucătorii stau în spatele liniei la metri de „cuibul” corbilor Toată lumea are în mână ІО fructe de pădure sau pietricele Este necesar să le aruncați în gura corbului, astfel încât cel puțin pietricele să cadă pe fundul sticlei PENTRU PASĂRĂ DE FOC Faceți o pasăre de foc viu colorată din pânză sau carton și plantați-o pe un copac, astfel încât să o puteți atinge doar ridicându-vă la cel puțin un metru deasupra solului Poți urca la o astfel de înălțime doar mergând de-a lungul unei frânghii care este întinsă între doi copaci Un capăt este legat dedesubt, iar celălalt este deasupra Pământul de lângă copac trebuie săpat Doar cel care știe să se echilibreze cu dibăcie va ajunge la pasărea de foc ŞURUB Întăriți între doi cioturi sau doi copaci, nu gros, dar stâlp puternic Pe acest stâlp, cu mâinile drepte întinse înainte, doi jucători stau față în față Nu poți sta decât pe un picior Lovind inamicul pe mana, trebuie sa-l faci sa sara de pe stalp Poți fi șmecher Adversarul, balansându-se, vrea să-ți lovească brațul, dar tu îl îndepărtezi la timp: își pierde echilibrul și zboară în jos IEPURE ȘI MORCOV Desenați iepuri de câmp pe carton sau placaj și tăiați găuri rotunde în loc de guri La pași de iepure, jucătorul devine Are un morcov în mână Îl legă la ochi, îl întorc de două sau trei ori și îi spun: „Hrănește iepurașul” Jucătorul trebuie să meargă înainte, ținând morcovul în mâna întinsă și să încerce să-l bage în gura iepurelui Orez Orez treizeci FOREST BILBOKE Pentru un bilbock de pădure, aveți nevoie de o creangă cu o furculiță, un con de pin și o frânghie Aruncând un con, prindeți-l în furca crengii URŞ ŞI PUNTE Între doi copaci, întăriți bara transversală și legați de ea un sac de nisip și paie pe o frânghie Pune cinci cala Jucătorul este un urs Împinge puntea departe de el și, până se întoarce, trebuie ai timp să apuci cala Cine prinde cea mai îndepărtată cală primește cinci puncte, cine zăbovește și reușește să apuce doar primul cală primește un punct Este mai bine să încerci să apuci nu unul, ci imediat Orez câțiva pui Iar cel care va fi lovit de sac va pierde toate punctele și va trebui să înceapă jocul din nou LANCE Dintr-o tijă flexibilă de salcie sau mesteacăn, fă unul sau mai multe inele și atârnă-le pe ramurile unui copac (vezi Fig ) Darts sunt, de asemenea, fabricate din tije Cine de la vei putea să-i arunci săgețile prin toate inelele fără să ratezi? Orez KUBAR Există cuburi de diferite forme Un simplu cap peste călcâi este ușor de sculptat din lemn Kubari se face și sub forma unei mingi goale pe un picior, cu o gaură în lateral Când un astfel de cap peste tocuri, el fluieră Nu este atât de ușor să începeți cap peste călcâi, trebuie să puteți înfășura uniform frânghia bici în jurul capului și să o trageți rapid Kubar se va încheia, dar asta nu este tot Trebuie să poți să bati capul peste călcâi cu un bici, astfel încât să se învârtească fără încetare ciocănitoare În atracția „ciocănitoare”, băieții încearcă să doboare un con de pin cu o plată pe o sfoară Orez Orez a Doi oameni concurează în același timp, mergând unul spre celălalt Cine va reuși să bată mai multe conuri, va câștiga INELE Un cerc este întărit pe patru benzi de cauciuc Inelele sunt plasate pe cerc Unul dintre jucători trage cercul în jos de frânghie și îl eliberează rapid Cercul aruncă inelele sus Jucătorul care stă în apropiere trebuie să-i prindă cu un băț Fiecare inel prins valorează un punct Trebuie să prindem cât mai multe inele posibil Orez leagăn de pasăre La o înălțime de jumătate de metru între doi copaci, întărește un stâlp subțire Participanții la joc stau pe stâlp cu picioarele și se ghemuiesc Vă puteți ține de stâlp cu mâinile Stâlpul începe să tremure, iar „păsările”, pierdute de echilibru, una după alta „zboară” la pământ Oricine rămâne ultimul va câștiga TRAP RUN Mai multe pungi mici identice trebuie umplute cu iarbă proaspăt tăiată și legate Asta o să fie Orez „capcane” Aliniați - băieți Legați o „capcană” de piciorul fiecăruia dintre ei și aranjați o cursă Competiția este distractivă, dar alergarea cu o „capcană” nu este ușoară; prin urmare, măsurați distanța pentru alergare nu mai mult de de metri ALLERARE IN CĂI La această cursă pot participa , și copii Rupeți-le în patru și legați-le picioarele la glezne cu curele Nu lega prea strans Fiecare patru trebuie să alerge o cursă cu ceilalți de metri, să ocolească steagul și să se întoarcă la locul lor Puneți câte steaguri sunt patru Orez LUPU si MIEL Cei doi băieți stau cu spatele unul la altul Strângând mâinile, încearcă să se pună unul pe altul pe spate și să-i ducă dincolo de linia lor Orez Cine aleargă dincolo de linie este „lupul”, iar cine se culcă pe spate este „mielul” ALLERARE PE PATRU - băieți se aliniază la rând și se pun în patru picioare La comanda "marș!" fiecare dintre ei trebuie, cât mai repede posibil, să alerge în patru picioare metri Orez „SPATERUL CANCERULUI” După ce s-au adunat în mai multe echipe, jucătorii se aliniază pe rând pe coloane, astfel încât primul din coloane să stea pe aceeași linie La comanda "atentie!" toți în picioare se întorc mai întâi cu spatele la steagurile așezate la de pași de linie La comanda "marș!" aleargă la steaguri cu spatele înainte, le ocolesc și, ca și înainte, cu spatele înainte, se întorc la locul lor Imediat ce trec de linia pe care stau echipele, al doilea încep să alerge, apoi al treilea, etc Câștigă echipa care termină alergarea mai repede Nu ai voie să te uiți înapoi în timp ce alergi CURSA ÎN PAS Desenați o linie dreaptă pe pământ La de metri de el, petreceți al doilea Pe prima linie, aliniați-vă Rns băieții se trezesc La un semnal, încep să meargă cât mai repede posibil până la a doua linie Asigurați-vă că nimeni nu aleargă sau sare Dacă plimbătorul face un pas cu un picior, atunci celălalt în acest moment trebuie neapărat să atingă pământul Câștigătorul este cel care ajunge primul la a doua linie COŞ Figura Cum să aranjați acest lucru la- tracțiune, reiese clar din figură Coșul trebuie legănat Fiecare dintre băieți încearcă să arunce cinci conuri sau pietricele în coș LEGĂTURA PE RÂU Fiecare pionier și școlar ar trebui să fie capabil să înoate bine De asemenea, este necesar, cum ar fi să poți merge, sări, alerga De unde trebuie să începi să înveți să înoți? În primul rând, trebuie să consultați un medic Doar copiii care au fost autorizați de medic pot înota În niciun caz nu începeți să învățați fără un ghid Cursurile ar trebui să fie conduse fie de un profesor de educație fizică, fie de un instructor de înot, fie de un consilier care poate înota bine Instrucțiunile capului sunt obligatorii pentru toți copiii Înainte de a începe cursurile, trebuie să alegeți un loc pentru înot Este bine dacă coasta este nisipoasă și blândă, iar apa curgătoare și curată, fără un curent puternic Este necesar ca unul dintre înotătorii buni să examineze în prealabil locul planificat pentru înot și să se asigure că fundul este chiar acolo, fără găuri și găuri La o distanță de - metri de țărm, adâncimea nu trebuie să depășească - de centimetri, iar viteza curentului nu trebuie să depășească - de metri pe minut Puteți începe să înotați doar când temperatura apei este de - grade Celsius Ar trebui să înoți și să înveți să înoți de două ori pe zi: dimineața și seara Nu faceți baie mai devreme de două ore după masă Nu puteți intra în intrare transpirat, încălzit Pentru prima dată, nu trebuie să stai în apă mai mult de - minute Creșteți treptat timpul de baie la - minute Ajunși pe malul unui râu sau al unui lac, fă câteva exerciții de gimnastică pentru brațe, picioare și trunchi Ieșind din apă, trebuie să frecați imediat pielea bine cu un prosop Dacă înveți să înoți cu întreaga legătură dintr-o dată, lecțiile tale vor merge mai bine și mai interesante bі obisnuieste-te cu apa Ține-te de mână și intră în apă cu un lanț până la talie Coborâți brațele, cu fața spre țărm, inspirați adânc, îndoiți genunchii și scufundați-vă cu capul în apă Faceți acest exercițiu de mai multe ori TREBUIE SĂ ÎNVĂȚI SĂ RESPIRAȚI CORECT Principalul lucru este să înveți cum să respiri corect și să nu-ți fie frică de apă Depărtați-vă picioarele la lățimea umerilor, îndoiți genunchii, aplecați-vă astfel încât să vă puteți întinde pe piept pe apă, iar pentru sprijin, odihnește-te în genunchi cu mâinile Inspirați adânc pe gură și expirați încet pe gură, coborând bărbia în apă Inspirați scurt, expirați lung Învață să respiri liber expirând aer în apă Acum împingeți din nou mâinile și, dintr-o dată, în timp ce inhalați, scufundați-vă în apă și expirați aerul sub apă Fă asta câteva în mod repetat: mai întâi expirați pe gură, apoi pe nas Deschide ochii sub apă Învață să le ții deschise Uită-te în jurul căruciorului, numără câte degete îți va arăta tovarășul tău Apoi schimbați rolurile: arată-ți degetele unui prieten, lasă-l să le numere Nu te supara daca nu ai toate exercitiile Ia-l imediat Antrenează-te treptat, îi vei stăpâni Când te simți confortabil cu apa, învață să respiri, vei putea pluti liber pe apă Acest lucru este ușor de verificat făcând exercițiul „float” Aprovizionare cu flotor Respiră adânc și, stând jos, scufundă-te cu capul înainte în apă Prinde-ți gleznele cu mâinile, apasă bărbia pe piept Nu va dura două sau trei secunde pentru ca corpul tău să va pluti singur la suprafață și va pluti liber După ce te-ai asigurat că corpul tău plutește pe apă ca un „plutitor”, încearcă să înveți cum să aluneci prin apă ALunecare pe piept Intră în apă până la piept, Fig cu fața la țărm și stați ferm pe fund cu ambele picioare Întindeți-vă brațele în sus, îndoiți-vă capul spre piept, îndoiți-vă corpul înainte, respirați și, ghemuindu-vă ușor, împingeți-vă picioarele puternic de jos Întindeți-vă brațele și îndreptați-vă picioarele Corpul tău ar trebui să alunece peste apă într-o poziție orizontală ALUNECARE PE SPATE Acum încercați să faceți un alunecare din spate Intră în apă până la piept și stai cu spatele la țărm; îndoiți genunchii; trăgând aer și apăsând bărbia pe piept, împingeți puternic cu picioarele și glisați înapoi la mal Ține-ți mâinile libere, întinse de-a lungul corpului, cu palmele în jos Ai învățat deja să respiri pe gură și să știi să aluneci prin apă Acum trebuie să înveți cum să lucrezi cu picioarele MUNCA PICIORULUI Stând pe mal, sprijiniți-vă palmele pe pământ în spatele corpului și înclinați umerii înapoi Lucrați alternativ Orez picioarele îndreptate Piciorul drept coboară, cel stâng eu urc astfel încât distanța dintre degetele de la picioare să fie de - de centimetri Acum, într-un loc puțin adânc, sprijiniți-vă mâinile pe fund, astfel încât picioarele să plutească în sus și umerii să fie la suprafață Încercați să vă lucrați ritmic picioarele în același mod ca și pe țărm Asculta! Dacă picioarele funcționează corect, veți auzi un sunet de barbotație, asemănător cu sunetul pe care îl produce o elice a unui vapor cu aburi EXERCIȚIUL „BARCUL cu aburi” Intră în apă până la talie, alunecă pe piept de-a lungul țărmului Și în timp ce aluneci, începe Orez da cu piciorul Dă-ți picioarele în apă, astfel încât apa din spatele tău să facă spumă și să bule ca un vapor cu aburi În acest moment, capul trebuie coborât în apă, cu brațele întinse Apoi ridicați un mic buștean sau scândură și, lucrând cu un picior, înotați - de metri MUNCĂ MÂNILE Stând în apă până la piept, aplecă-te înainte Întindeți un braț sub apă înainte, cu palma în jos Celălalt braț este îndoit la cot și apăsat pe partea laterală a pieptului Greblați alternativ cu mâinile până la coapsă După fiecare canotaj” brațul ka se îndoaie la cot, iese din apă și intră din nou în apă cu degetele înainte (vezi Fig ) Orez CRUZĂ DE ÎNOT FĂRĂ BRĂȚE Acum faceți cu îndrăzneală o alunecare pe piept Ridicați capul (bărbia atinge suprafața apei) și, simultan cu munca picioarelor, includeți mâinile în lucru Respirați liber, nu vă grăbiți, încercați să înotați, astfel încât o mișcare a mâinii să ia cel puțin trei sau patru lovituri Nu veți putea finaliza toate aceste exerciții într-una sau două sesiuni, dar exersând regulat, veți învăța să înotați în „crawl” fără a ajunge la brațe Când înveți să înoți ca târâș, nu îți va mai fi teamă nici de mări, nici de râuri largi DISTRACȚIE PE APA CINE VA SARI DIN APA DE SUS? Pentru a efectua acest exercițiu, trebuie să fii în apă adâncă în poziție verticală, să faci o mișcare puternică cu picioarele, ca „foarfecele”, bb si in acelasi timp o miscare circulara a mainilor Această distracție se poate desfășura sub forma unei competiții, de exemplu: atingerea obiectelor suspendate deasupra apei (vezi Fig ) ÎNOT CU DIVERSE OBIECTE CU NUMAI PICIOARE Ridică orice obiect ușor: o bucată de lemn uscat, o minge de cauciuc și înotă pe spate o distanță de - metri Acest exercițiu poate fi făcut ca o competiție Câștigătorul va fi cel care înoată mai repede această distanță Orez Fig PICIOARELE ÎNOT ÎNNAINT Puteți înota cu picioarele înainte pe spate sau culcat pe piept Pentru a face acest lucru, întindeți picioarele închise, energ lucrează inteligent cu mâinile tale Această competiție complicată poate fi desfășurată la o distanță de - metri Scufundarea PENTRU OBIECTE Acest exercițiu poate fi efectuat doar de înotători excelenți cu vârsta cuprinsă între - ani În apă curată, limpede, pe un fund nisipos dur, la o adâncime de , - metri, se aruncă o bucată de metal sau o piatră, înfășurată Orez Fig ty în materie colorată După ce a respirat, înotătorul se scufundă sub apă cu ochii deschiși și, după ce a găsit un obiect, plutește la suprafață cu el TUMBLING Întins pe spate, înotătorul ridică ambele picioare și le aruncă peste cap, în timp ce brațele întinse în lateral exercită presiune asupra apei Se face o capotaie înapoi în apă (vezi Fig ) "CATARG" Întinși pe o spiya, ei cufundă apa de sub ei cu palmele Odată ce a fost atinsă o anumită stabilitate, învață să îndoaie un picior, ridicându-l din apă, după care îndreaptă încet genunchiul și pun piciorul vertical, ca un catarg Este și mai dificil să ridici ambele picioare pe verticală, dar unii oameni reușesc acest lucru Ai nevoie doar de mai puternic răsuciți-vă mâinile pe apă și conduceți-o sub tine "TORPILĂ" Înotătorii, ținându-se de mână, se întind pe spate și, îndoindu-și picioarele, se odihnesc unul împotriva celuilalt cu picioarele (talpă pe talpă) La comandă Orez „marșează” ambii înotători împing simultan cu picioarele și, ca o torpilă, alunecă prin apă în direcții diferite „SWING” SAU „SCANDARE” Înotătorii care se înfruntă se țin de mână Unul coboară vertical în jos sub apă, apoi, ridicându-se, la rândul său, își trage tovarășul în jos Orez apă Acest lucru oferă prima oportunitate de a se ridica deasupra suprafeței apei și de a aspira aer proaspăt În clipa următoare, înotătorii își schimbă rolurile INOT DOUA Înotătorul din față înoată pe spate, lucrând cu o mână, iar cealaltă se ține de picioare și lucrează cu un picior, culcat pe piept sau pe spate, asigurând picioarele partenerului sub axile JOCURI DE IARNA COBORAREA MUNTELOR Iarna, schiatul pe munte este o distracție foarte interesantă și răspândită în aer liber Dacă nu există munte natural, puteți face unul artificial Alegeți o zi caldă și, după ce înfășurați bulgări mari, puneți-le împreună Acoperiți-le cu zăpadă deasupra Pe versantul muntelui, zăpada este nivelată și compactată, iar pe laterale se toarnă role joase Panta muntelui nu trebuie să depășească patruzeci și cinci de grade Cu cât muntele este mai înalt și mai lung, cu atât schiatul este mai interesant În lățime, muntele poate fi proiectat pentru una sau trei șanțuri pentru schi, fiecare șanț limitat pe lateral de role În vârful munților fac o zonă largă plană cu garduri joase pe laterale La platformă se ajunge prin trepte sculptate în zăpadă Ar trebui să existe o cale lină paralelă cu scările, astfel încât să fie convenabil să transportați sania la etaj Este ușor să transformi un munte de zăpadă în gheață, turnând în mod regulat apă peste el, începând de sus și coborând treptat Pentru a coborî pe munte cu schi se folosesc sănii cu diverse dispozitive Puteți folosi un cub de gheață Ea Este o bucată de gheață groasă de formă rotundă, în care se face o adâncitură pentru un scaun, se găsește în lateral un orificiu cu un cui înroșit, prin care se trece o frânghie Gheața se poate face dintr-o sită veche prin înghețarea de jos a unui strat gros de gheață Ei călătoresc singuri și în companie pe sănii și slobozi de gheață, aranjează un „tren”: mai multe sănii sunt legate cu frânghii într-o singură pilă, astfel încât să se potrivească perfect Trenul de gheață este aranjat diferit: fiecare își pune o frânghie sub ei și ia picioarele unui vecin care călărește în spate Încercați să coborâți muntele împreună: lăsați-l pe unul dintre voi să stea, iar celălalt stă în spate pe toată înălțimea lui, dacă este necesar, ținându-se de umerii unui prieten Înfige steaguri sau stâlpi în zăpadă de-a lungul coastei muntelui și a potecii Când pleci, ridică-le Așezați cercuri îndoite din tije cu un diametru de - cm de-a lungul pistei Când conduceți pe munte, în fiecare dintre ele lipiți un steag sau un stâlp în zăpadă JOCURI PE CÂMPUL DE ZAPADA ICE ICE Unul dintre băieți conduce El pune o bucată mică de gheață plată în fața lui Toți cei care vor să se joace îl înconjoară pe șofer cu un inel larg Cel care conduce împinge bucata de gheață cu piciorul astfel încât să alunece din cerc Restul băieților, fără să-și părăsească locurile, ridică sloboza de gheață, o dau înapoi Cine ratează un slip de gheață pe partea dreaptă sau sub picioare, îl înlocuiește pe șofer CARUSEL Conduceți un țăruș mai adânc în zăpadă, puneți o roată pe el, legați doi stâlpi lungi în cruce de roată Iată caruselul și gata Patru pot călători, atașând sania de stâlpi, iar doi pot întoarce caruselul, așezând bețe între spițele roții Orez Faceți poteca circulară de-a lungul căreia sania alunecă nu chiar, ci în valuri Deci, desigur, mai interesant de condus PE MUNTE Faceți un munte de zăpadă, turnați puțină apă peste el Și la urma urmei, muntele nu este înalt, doar trei metri, dar încercați să-l urcați dintr-o pornire de alergare, veți vedea: nu este atât de ușor Iar cine nu este foarte dimestic, urcă dealul pe o frânghie De asemenea, nu este o sarcină ușoară nu urca pe munte Muntele este reprezentat de un mic bulgăre de zăpadă Este înconjurat de mai mulți tipi, ținându-se strâns de mână Se trag unul de altul și încearcă să facă pe cineva a urca muntele Cine vrând-nevrând trebuie să se târască pe un bulgăre de zăpadă, este în afara jocului KUBARIKI Așează-te pe gheață și bagă-ți picioarele sub tine Lasă-l pe unul dintre voi Orez își va înfășura camarazii în jurul făcătorului de gheață cu o frânghie lungă; dacă trage rapid și puternic capătul frânghiei spre el, atunci gheața este cu tine va începe să se rotească pe loc Două sau trei cuburi pot fi lansate deodată - pentru o competiție: care se va învârti mai mult DUPĂ ȚINTE Perete joase de zăpadă În ea se fac găuri adânci cu o pantă descendentă Acesta este mi sheni Lângă zid - în spate împuțit Împotriva lui - b oameni Ei stau în spatele liniei în cinci pași de la tinta Fiecare dintre ei are o sarcină: să conducă mingea în țintă lovind bâta Și fundașul l-a învins vaet Cine lovește mingea cu ținta, fundașul renunță la locul său Orez ŞARPE Luați o tijă lungă, mai groasă decât degetul mare: tăiați capătul subțire și ascuțiți celălalt capăt Se va dovedi un cuier subțire lung de un metru sau puțin mai mult Este necesar să îndepărtați scoarța din cuier, să turnați apă peste ea și să o înghețați și de aici iese „șarpele” Trebuie să aruncați acești „șerpi” plat pe zăpada necălcată Al cărui „șarpe” se află mai departe, a câștigat Pentru concurs, ei aleg un loc unde o furtună de zăpadă a acoperit movilele, unde pulberea stă pe crustă „Șarpele” se scufundă în zăpada moale și iese la iveală, sparge prin zăpadă, sare de la una la alta Ia POW Pentru acest joc, toți participanții sunt împărțiți în două grupuri egale și se aliniază unul lângă celălalt la o distanță de cinci metri Băieții stau în filă unii în spatele capului celuilalt, la trei metri unul de celălalt La treizeci de metri de fiecare linie (de la dreapta - la dreapta, de la stânga - la stânga) grupurile au orașele lor Un grup este alb, celălalt este negru Judecătorul (sau consilierul), stând deoparte, dă porunca: „Albii fug!” La această comandă, albii se întorc spre orașul lor și aleargă acolo, încercând să nu fie capturați Negru în același moment se întoarce și aleargă după ei, încercând să ajungă din urmă și să facă prizonier, adică să păteze în același mod ca atunci când joacă „tag” Judecătorul notează câți albi au fost luați prizonieri înainte de a ajunge în orașul lor După aceea, grupurile se întorc la locurile inițiale Jocul se repetă de la început Fiecare grupă aleargă de cinci ori Comanda „fugi” Arbitrul poate servi nu neapărat pe rând fiecărui grup, ci de două sau de trei ori la rând aceleiași grupe Deci tot timpul va fi o atenție intensă: „Fugi sau ajungi din urmă? În astfel de cazuri, de multe ori, în loc să fugă, unii, năuciți de surprindere, se întorc pentru a-i întâlni pe cei care ajung din urmă și, bineînțeles, sunt imediat capturați MINGE PENTRU LINIE Două echipe de - persoane stau una împotriva celeilalte, fiecare pe propria linie într-un rând Între rândurile de „câmp” trepte douăzeci Băieții sunt cu toții cu trefte; conduc o minge de lemn sau o minge de hochei de la o echipă la alta Fiecare are următoarea sarcină: să conducă mingea dincolo de linia „inamicului” și să nu o lase să treacă prin propria lor, să o învingă înapoi Nimeni nu intră în „câmp” dincolo de linie Echipa a ratat mingea, ceea ce înseamnă că a pierdut un punct; dacă cineva lovește mingea astfel încât aceasta să nu se rostogolească către „adversar”, atunci echipa care a lovit primește și un punct de penalizare Joacă atâta timp cât este interesant Oricare echipă este penalizată cel mai puțin, câștigă CURSA SUB FOC Pe zăpadă se conturează piguri - pătrate de x metri, la metri unul de celălalt La metri de ei este necesar să se tragă o linie de foc O legătură este plasată în piroga nr , iar a doua - în linia de foc Sarcina primei verigi este să treacă una câte una sub focul „dușmanului” dintr-o pirogă în alta Sarcina celei de-a doua verigi este să arunce cu bulgări de zăpadă în cei care aleargă, trăgând în ei, să-i împiedice pe toți și să-i împiedice să alerge într-o altă pirogă Pentru a incapacita un crosser, este suficient să-l lovești cu un bulgăre de zăpadă Arbitrul se asigură că cel lovit de bulgăre de zăpadă merge în lateral La comandă: „Și dube, ieșiți!” Ivanov, care trece peste, nu mai are dreptul nici să se întoarcă în prima pirogă, nici să alerge în a doua Se duce la judecător La sfârșitul cursei, judecătorul stabilește câți oameni au trecut în siguranță și dă comanda de a schimba locul Acum prima verigă sunt trăgătorii, iar a doua sunt cei care alergă Câștigă linkul care are mai mulți jucători mutați dintr-o pistă în alta DUEL Aceasta este o competiție între doi rivali — care vor „împușca” pe cine Pentru a conduce un duel, pe zăpadă sunt desenate două cercuri de un metru în diametru Distanța dintre cercuri este de metri Pe lângă trăgători, trebuie să existe un „secund” care monitorizează respectarea regulilor Rivalii au tras la sorți pentru a vedea cine trage primul Celălalt are dreptul de a alege o parte După aceea, se împrăștie „Secund” stă deoparte și dă comanda „Start!” La această comandă, trăgătorul face un bulgăre de zăpadă și îl aruncă în adversarul său fără a părăsi cercul contorului Cel pe care îl aruncă poate să se ghemuiască, să sară, să se eschiveze după bunul plac, dar și fără a părăsi cercul lor După aruncarea primei „secunde” la comanda „Răspuns!” al doilea, la rândul său, aruncă un bulgăre de zăpadă în primul Dacă unul lovește și celălalt ratează, atunci cel care a ratat este eliminat, iar un nou adversar îi ia locul Abandonul poate deveni o „secundă” Dacă la primele aruncări ambele ratate, atunci li se acordă o a doua lovitură decisivă În cazul în care din nou ambele ratează sau ambele se lovesc reciproc, se consideră egalitate Același duel poate avea loc între legături O legătură se aliniază pe cealaltă într-o linie la o distanță de metri Toți participanții stau în cercuri de metri, iar distanța dintre săgețile lor trebuie să fie de cel puțin metri „Secund” aruncă la sorți, care link trage primul și care alege partea Când fiecare își ia locul, „al doilea” comandă: „Primul începe!” Văzând rezultatul, poruncește: „Primul răspuns!” etc , până când toți concurenții au tras Acei împușcați sunt eliminați, iar restul sta din nou unul împotriva celuilalt Duelul continuă până când toți membrii unei legături eșuează CONCURSUL LUNETTILOR Pentru această competiție, trebuie să faceți puțină muncă pregătitoare În primul rând, trebuie să pregătiți un puț de zăpadă sau un gard de unu și jumătate până la doi metri înălțime și opt metri lungime Orez În al doilea rând, trebuie să faci (cel mai bine din placaj) ținte Ele pot fi fie pătrate, fie rotunde, fie figurate, dar toate sunt la fel Țintele trebuie să fie bine bătute în cuie de bastoane lungi Puteți face un cerc din sârmă sau viță de vie, strângeți mijlocul cu hârtie, atașându-l de cerc cu agrafe de rufe din lemn Face o țintă grozavă Asta e toată pregătirea Doi arbitri conduc competiția: unul dintre ei se află în spatele gardului împreună cu țintele și un grup de concurenți, iar celălalt se află pe linia de tragere, la metri de ținte, împreună cu trăgătorii Trebuie să existe atâția lunetişti concurenți în echipe câte ținte există Fiecare lunetist are un număr corespunzător numărului uneia dintre ținte Când toată lumea și-a luat locul, arbitrul care ține țintele dă comanda: „Ridică țintele!” Țintele sunt ridicate pe rând, dar nu în ordine numerică, ci aleatoriu De exemplu: , , , , etc Arbitrul dă comanda clar, dar nu cu voce tare, astfel încât să nu audă în linia de foc, de exemplu: "Al optulea!" La această comandă, concurentul, care are o țintă cu numărul opt, o ridică rapid deasupra gardului, dar astfel încât marginea inferioară a țintei să nu fie mai mare de de centimetri deasupra gardului și o menține ridicată până când arbitrul numără : „Unu, doi, trei!” În număr de trei, ținta coboară rapid În linia de foc, toți lunetiştii stau în suspans cu bulgări de zăpadă în mână De îndată ce o țintă apare peste gard, lunetistul care are același număr cu cel scris pe țintă țintește rapid și aruncă un bulgăre de zăpadă, încercând să lovească ținta în timp ce aceasta este peste gard Arbitrul de pe linia de tragere se asigură că trăgătorii nu trec linia și nu amestecă numerele Fiecare țintă este ridicată de trei ori După aceea, participanții își schimbă locul - trăgătorii iau țintele (fiecare cu propriul număr), iar cei care țin ținta sub aceleași numere merg la linia de foc Câștigă echipa cu cele mai multe lovituri § FORTAREA FURTUNA În primul rând, trebuie să construiți o fortăreață Trebuie să-l construiți bine, astfel încât să nu se destrame în timpul jocului și să reziste toată iarna Desigur, trebuie reparat după fiecare atac Zona interioară a cetății este de X metri Aceasta este o zonă plată, călcată în picioare, care este înconjurată de a pereții stâlpilor Înălțimea lor este de , - metri, grosimea în partea de jos, la bază, este de - de centimetri, în partea de sus - de centimetri Pereții sunt suprafețe la interior, înclinați la exterior Într-unul dintre ziduri sunt făcute porți late de un metru În interiorul cetății se fac pași, de-a lungul cărora apărătorii intră în zidurile cetății după asalt Trebuie să construiți o fortăreață din bulgări mari de zăpadă în timpul zilelor de dezgheț Când pereții sunt gata, trebuie să fie udați într-o zi geroasă pentru rezistență În interiorul cetăţii, în mijlocul curţii cetăţii, pe un stâlp înalt este arborat un steag În timpul atacului, toți jucătorii sunt împărțiți în două părți inegale: / apărători și / atacatori Apărătorii sunt în interiorul cetății Unul dintre ei este numit comandantul cetății, iar al doilea - adjunctul său Atacatorii sunt numiți: comandantul grupului de asalt și doi adjuncți Dacă există mulți jucători, atunci pentru fiecare persoane este numit un „ofițer” - comandantul unei duzini (acesta este atât pentru apărători, cât și pentru atacatori) Sarcina atacatorilor este să pătrundă în fortăreață și să pună mâna pe steagul Pentru a face acest lucru, este suficient ca cel puțin unul să izbucnească în cetate (prin zid sau prin poartă), să alerge la banner și să atingă stâlpul Sarcina apărătorilor este să nu lase pe niciunul dintre atacatori să treacă la stindardul din interiorul cetății Atacatorii se adună la aproximativ cincizeci de metri de cetate Acolo, comandantul elaborează un plan de asalt, dă sarcini adjuncților săi, stabilește semnale și după aceea începe atacul Judecătorul (sau mediatorul), cu o banderolă albă, se află în afara cetății; unul dintre asistenții săi este cu el, iar al doilea este în interiorul cetății (sunt și ei cu bandaje) Lupta este bulgăre de zăpadă Cel care este lovit de un bulgăre de zăpadă este în afara acțiunii Comandantul asaltatorilor și comandantul cetății ies din acțiune numai după trei lovituri Adjuncții și ofițerii lor sunt eliminați după două lovituri Dacă comandantul sau comandantul este în afara acțiunii, el cu voce tare, pentru ca toată lumea să audă, anunță cine rămâne în locul lui (comandantul anunță doar dacă adjunctul permanent a fost deja în afara acțiunii) Jocul se joacă până când toți atacatorii sunt scoși din acțiune sau steagul cetății este capturat SCHIUL Un schior bun nu se teme de râpe, munți, impracticabilitate Un schior priceput va merge peste tot Fiecare dintre voi ar trebui să poată schia Învață singur și învață-ți prietenii cum să stea cu încredere pe schiuri SARIȚI TURNARE Stând pe pistă, întoarceți-vă astfel încât să păstrați urma unei singure perechi de schiuri pe zăpadă Acest lucru se poate face făcând o întoarcere de săritură fără ajutorul bețelor Treci direct pe pistă Pune bețișoarele deoparte Ghemuiește-te puțin și sari la dreapta, astfel încât schiurile să fie din nou împreună Creșteți treptat unghiul de viraj în săritură și obțineți o viraj complet care salvează o pistă Întoarce-te prin picior Puteți face un cerc în alt mod Ridicați schiul stâng cu vârful în sus și călcâiul în jos Orez pune-l mai aproape de vârful pistei de schi din dreapta Apoi, scoțând stick-ul stâng, eliberează schiul la stânga pe zăpadă astfel încât degetul ei arăta în direcția opusă După aceea, sprijinindu-te pe piciorul stâng, transferă-ți schiul drept pe zăpada de lângă stânga S-a dat rândul LIFT COMBINAT Alegeți un deal unde o ascensiune blândă după câțiva metri s-ar transforma într-una mai abruptă Orez La metri de la începutul ascensiunii se pune primul steag pe deal, după alți ІO metri, se întărește al doilea steag Cu o accelerare usoara, cu cursa variabila obisnuita, ajungeti la primul steag; pentru ca pistele de schi să nu alunece înapoi - picăți-le și sprijiniți-vă mai tare de bețe, înclinați corpul înainte Această ascensiune se numește „dreaptă” De îndată ce ai trecut linia steagului și urcarea a devenit mai abruptă, mergi la „herringbone” Pentru a face acest lucru, întoarceți degetele schiurilor mai late în lateral și aduceți tocurile schiurilor împreună Rezemați-vă pe piciorul stâng și pe bastonul drept, faceți un pas cu piciorul drept, aruncând imediat înainte mâna stângă cu bastonul Apoi, sprijinindu-te pe piciorul drept și pe bastonul stâng, fă un pas cu piciorul stâng, aducând înainte mâna dreaptă cu un băț Și așa pas cu pas Așezați schiurile împingând marginea interioară a schiului în zăpadă Înclinați-vă corpul înainte Cu cât urcușul este mai abrupt, cu atât degetele de la picioare sunt mai largi După ce ați ajuns la „os de pește” până la al doilea steag, întoarceți-vă, pășind cu schiurile la dreapta sau la stânga și coborâți dealul La început, întoarcerea pe versantul muntelui vă va fi dificil După câteva antrenamente, îl vei putea executa cu mai multă încredere ÎNCETINȚI, OPRIȚI Este foarte important ca un schior să poată încetini instantaneu și să se oprească nu numai pe câmpie, ci și în timpul unei coborâri rapide de pe munte Un schior care a stăpânit secretul unei opriri instantanee nu se teme de niciun obstacol care apare brusc pe drum Pune un steag pe panta dealului, iar celălalt la metri sub poalele dealului Sarcina în fața ta este aceasta Începeți să coborâți muntele în linie dreaptă La viteza maximă, la - metri de primul steag, frânează cu un „plug” Frânarea plugului se face astfel: fără a slăbi viteza, așezați-vă ușor și aduceți genunchii împreună Mișcă corpul puțin înainte Cu călcâiele picioarelor, întindeți schiurile în lateral - degetele de la picioare vor începe să converge În același timp, aruncați schiurile pe coastele interioare și apăsați-le cu călcâiele Cu cât arunci schiurile pe coaste, cu atât poți încetini mai repede Bețe, ca întotdeauna când coborâți din munți, asigurați-vă că le luați înapoi Opriți-vă la steag, continuați coborârea într-o poziție joasă, stând pe picioarele puternic îndoite la genunchi Orez Oprește-te exact la al doilea steag, rotunjindu-l din ambele părți PE CEA MAI ABRUTA URCARE Un schior poate urca pe cel mai abrupt munte folosind urcarea pe scară Vei invata si tu Stai cu partea dreaptă spre munte Pune schiurile în paralel Aplecă-te pe stânga stick și apăsați schiul din stânga cu marginea interioară în zăpadă Deplasați schiul drept mai sus și ușor înainte apăsând pe marginea exterioară a schiului În același timp, înfige bastonul drept mai sus în zăpadă Rezemați-vă pe ambele bețe și pe schiul drept, trageți schiul stâng spre dreapta Îndoiți piciorul când transferați schiul la genunchi Deci, urcând în diagonală, mergeți cincisprezece până la douăzeci de metri, apoi întoarceți-vă și continuați să urcați în diagonală în cealaltă direcție CINE RAPID Desenați o linie de start în zăpadă Plasați un steag leagăn la de metri Toți participanții la cursă se aliniază pe linia de start fără bețe și, la o comandă comună, încep simultan să alerge spre steag și înapoi Câștigătorul este cel care a stăpânit mai bine pasul de alunecare - va fi primul care va ajunge la linia de sosire CEL MAI ACUT Selectați orice țintă pe o rază de de metri de steag (copac, ciot, etc ) Încearcă să-l lovești cu o minge de hochei (sau sac de nisip) fără a te da jos de pe schiuri CURSA OBSTACULE Din start, la un semnal, toată lumea aleargă cu pasul rusesc obișnuit, împingând alternativ fie cu stick-ul stâng, fie cu stick-ul drept La o distanță de de metri ar trebui să existe un steag- Odată ce ați ajuns la primul steag, puneți ambele bețe împreună și țineți-le vertical în fața dvs cu brațele întinse înainte În această poziție, tu mai alergați încă de metri până la locul unde ar trebui să fie al doilea steag După ce ați ajuns la al doilea steag, scoateți-vă schiurile, luați ambele schiuri și bețe pe umăr și mergeți de metri până la al treilea steag Acolo, stați din nou pe schiuri, luați bastoanele în mâini, dar cu capetele inferioare ale bastoanelor sprijinite de capetele din față ale schiurilor Așa că te muți încă de metri până la al patrulea steag De la al patrulea la al cincilea steag - de metri Această distanță trebuie acoperită prin întoarcerea unui schi cu capătul curbat înapoi Puteți răsturna orice schi la alegere Acest lucru va însemna că unul dintre schiurile dvs este spart Utilizați bastoane, ca la mersul normal La ultimul, al cincilea steag, urcă-te pe schiuri și întoarce-te pe toți de metri cât mai repede posibil Cine vine primul va fi câștigătorul competiției "PITT" Puteți juca un joc simplu pe schiuri - „etichete” Regulile jocului sunt aceleași ca în „etichetele” obișnuite Toți jucătorii se împrăștie în jurul terenului Unul este desemnat ca lider Încearcă să ajungă din urmă pe cineva și să păteze - să lovească capătul bastonului de capătul din spate al schiului Pe cine l-a pătat, el devine șofer, iar jocul continuă JOCURI PE PTINOT SPIRALE Să înveți să faci o spirală cu doi oameni este mai ușor decât unul Începeți alergarea ținându-vă de mână Stați pe piciorul drept sau stâng, îndoiți-l la genunchi, concentrați-vă pe marginea exterioară sau interioară a patinei și trageți piciorul liber înapoi, așa cum se arată în figură Când învățați să faceți o spirală împreună, încercați să o faceți în mod colectiv Pentru a face acest lucru, cinci până la zece persoane, ținându-se de mână, se împrăștie în jurul patinoarului și, la comandă, stau pe un picior, concentrându-se pe una dintre marginile patinei (pe exterior sau interior) Când executați o spirală, este important ca totul în linie să fie ca Orez zili pe o margine a patinului Pentru a facilita alunecarea în timpul conducerii înainte, se recomandă concentrarea greutății corpului de la marginea exterioară la cea interioară și invers "PISTĂ" Efectuarea unui „pistol” nu este atât de dificil pe cât ar părea la început Te împrăștii, trage înainte Orez picior, stai jos Nu o dată vei cădea înainte să prinzi secretul „pistolului” Învață înaintea ta la zit, ghemuit pe două picioare La alunecare, înclinați corpul înainte cât mai mult posibil După trei până la cinci exerciții, încercați să puneți înainte un picior în timp ce stați Este mult mai ușor să înveți cum să faci un „pistol” împreună decât unul Dacă unul dintre patinatori știe deja să facă această siluetă, el stă pe al doilea și se sprijină Orez : locuieste in spatele unui camarad ca sa nu cada Așa că, călărind în perechi, antrenează un începător Cel mai incitant lucru este să faci un „pistol” colectiv, într-o coloană - unul în ceafă la celălalt După ce a alergat, toată lumea se ghemuiește la comandă și trage înainte, în funcție de stare, piciorul drept sau stâng, așa cum se arată în figură SALKI După ce ați învățat cum să faceți un „pistol”, puteți juca „tag” pe patinoar Acest joc diferă de „trad” obișnuit prin faptul că șoferul poate atinge doar jocul ka, care nu a avut timp să intre în „pistol” Dacă jucătorul alunecă în timp ce stă în „pistol”, el nu poate fi atins "VARZĂ" Este bine să includeți figura „varză” în patinaj de grup Pentru a face acest lucru, fă o alergare în direcție Orez unul față de celălalt, participanții fiecărei perechi devin față în față, cu picioarele larg depărtate și ținându-se de mână, se trag unul pe altul spre ei înșiși și ei înșiși sunt trasi înapoi Conform legii inerției, ei încep să se rotească, iar patinele lor lasă o urmă pe gheață care seamănă cu un cap de varză Este deosebit de interesant să privim „varza” atunci când este folosită nu doar un cuplu, dar -b cupluri MODELE DE VIE Totul este despre lider și muzică Băieții vor lua mâinile, liderul este în față - un patinator cu experiență Conduce încet tot lanțul în spatele lui: fie va face un cerc în tot patinoarul, apoi va răsuci spirala, apoi va copleși lanțul cu o cifră opt Și totul iese cu ușurință dacă mergi în pas, iar acest lucru, desigur, este mai ușor de făcut când se aude muzica TINDING DRUM Bucuri rotunji de zăpadă sunt așezate pe gheață în linie dreaptă, la trei pași unul de celălalt În fiecare bulgăre băţ înţepenit Aceasta este o piesă marcată care va fi utilă pentru diferite jocuri După ce a alergat în sus, puteți conduce între repere pe un picior de-a lungul întregii cărări; poți să conduci mingea în fața ta cu o bâtă sau chiar să te grăbești călare pe o mătură În toate aceste jocuri, un bulgăre trebuie trecut în stânga, celălalt în dreapta, și nici măcar un bulgăre nu trebuie atins, nici un stâlp nu trebuie doborât INELE Pe gheață sunt bețișoare în bulgări de zăpadă - la vreo cincisprezece, la zece pași unul de celălalt Este necesar să conduceți de-a lungul întregului rând și să puneți un inel pe fiecare băț Dacă nu te grăbești să faci asta, nu este nimic dificil aici, altfel un alt patinator merge pe al doilea rând, își pune și inele pe bețe și încearcă să te depășească Ei bine, desigur, te grăbești: fie aluneci pe lângă băț - trebuie să te întorci, apoi nu poți pune inelul în grabă Vei ajunge la ultimul baston și înapoi: acum pe drum trebuie să scoți toate inelele Cine se va întoarce cât mai curând la start, va câștiga TREN Două echipe egale - două „trenuri” Cu cât „trenul” este mai lung - cu atât mai interesant Patinatorii urcă în „tren” unul câte unul, fiecare ținându-se strâns de cel care se află în față Ambele „trenuri” au pornit la un semnal Al cărui „tren” va ajunge în curând la următoarea stație, unde sunt steaguri, acea echipă câștigă Toată lumea trebuie să țină pasul, altfel „trenul” se va rupe pe drum și echipa va pierde PATINE SLALOM Slalomul de patinaj este o competiție în alergare cu diverse obstacole artificiale Distanţă alergare - - de metri Este împărțit în etape separate de - de metri La fiecare etapă, patinatorii trebuie să depășească unul dintre obstacole Pe un mic patinoar de școală, distanța totală de slalom va fi formată din mai multe ture Numărul de participanți la concurs nu depășește persoane Patinatorii părăsesc startul unul câte unul, prin - minute unul după altul Judecătorul notează fiecare Orez ora de ieșire a chaet de la început Un alt judecător îi duce pe patinatori la linia de sosire Patinerii petrec prima etapă „călărind o mătură”, așa cum copiii merg de obicei pe un băț Sarcina este complicată de faptul că fiecare Zhen să treacă „șarpele” între buzdugane, stând într-un rând pe gheață Cine dă jos buzduganul este obligat să-l pună la locul lui și să depășească din nou acest obstacol A doua etapă a competiției este cursa cu ghemuit Pe gheața patinoarului se instalează arcade ( - ), realizate din tije, sârmă groasă sau șindrilă Înălțimea arcului nu este mai mare de un metru Distanța dintre arcade este de metri Se cere, după ce ai făcut o alergare puternică, să te ghemuiești jos și să conduci în această poziție prin toate arcadele fără a prinde niciuna dintre ele Dacă nu este suficientă alergare, este permis să se îndrepte, să facă un pas pentru o nouă alergare și, ghemuit, să alunece sub arc Cine doboară arcul trebuie să îl pună la locul ei, să încerce din nou și abia după ce a depășit obstacolul să continue să alerge Numărul de etape poate fi mărit prin adăugarea altor obstacole, precum alergarea inversă, alunecarea pe un picior, alergarea cu sărituri peste un șanț imaginar etc Patinerii petrec ultima etapă pe o pistă dreaptă de gheață, fără obstacole Această secțiune a căii poate fi cea mai lungă, dar nu mai mult de de metri Scopul participanților la competiție este să parcurgă întreaga distanță a slalomului pe patine în cel mai scurt timp posibil JOCURI CU FRÂNIA Multe jocuri distractive și interesante pot fi jucate pe patinoar folosind o frânghie obișnuită Coarda nu trebuie să fie foarte groasă, ci puternică Toți jucătorii sunt pe patine remorcher de război Cea mai simplă distracție cu o frânghie este remorcherul Jucătorii sunt împărțiți în două echipe egale Fiecare echipă este condusă de un căpitan El stabilește ordinea numerele din echipa sa: cine ar trebui să fie mai aproape de centru și cine ar trebui să fie chiar la margine Un mic coridor este trasat între echipe - o zonă neutră Orez (Liniile de coridor pot fi așezate în albastru) La semnalul arbitrului, fiecare echipă încearcă să tragă frânghia în lateral Echipa care poate trage adversarii pe coridor este considerată câștigătoare "MOARA" Cu ajutorul unei frânghii, poți aranja un carusel-„moară” distractiv pe patinoar - persoane sunt luate la frânghie Cel mai înalt și Orez cel mai puternic dintre ei devine în centru; el ține frânghia tocmai la mijloc, iar restul, împărțit în două echipe de forță egală, devin fețe în direcția de mers Fiecare participant la joc se ține de frânghie cu ambele mâini La semnalul arbitrului, caruselul începe să se miște Jucătorii trebuie să alerge pe patine „prin picior”, adică întorcându-se tot timpul (Fig ) Oricine nu știe încă să alerge „prin picior” trebuie să se ghemuiască jos în timp ce aleargă, îndoind genunchii, altfel nu va putea menține echilibrul Patinatorii buni ar trebui să fie plasați mai aproape de capetele frânghiei Vor trebui să alerge mai repede decât cei care sunt mai aproape de centru "ARKAN" Jucătorii se aliniază pe rând Toată lumea se ține de frânghie În fața coloanei se află unul dintre cei mai buni patinatori care cunoaște tehnica alergării și frânării Patinerii cu experiență sunt, de asemenea, plasați la coada coloanei Jocul este după cum urmează De îndată ce coloana ajunge la mijlocul zonei de gheață, patinatorul principal, întorcându-se în lateral, frânează brusc și astfel trage frânghia spre el Acest lucru îi va forța pe ceilalți jucători să descrie un cerc, a cărui rază va fi frânghia Ultimul din coada coloanei trebuie să închidă cercul unind mâinile cu patinatorul principal PICIOȘ LA PICIOȘ! Pentru acest joc, veți avea nevoie de două frânghii de aceeași dimensiune Jocul învață un grup de patinatori să coordoneze mișcările ritmice pe gheață Sunt selectate două echipe cu același număr de jucători Imi doresc ca toata lumea sa fie la fel în vârstă și știa să patineze liber Jucătorii fiecărei echipe stau pe o coloană unul câte unul, ținându-se de frânghie, la un interval de - de centimetri unul de celălalt Patinatorii fruntași stau la linia de start Se dă comanda preliminară „Pregătește-te!”, conform căreia jucătorii sunt tăiați, pregătindu-se să alerge La comanda „Atenție!” joacă, îndoind ușor genunchii, înclină corpul înainte, punând înainte piciorul stâng La comanda "Martie!" începe alergarea Sarcina fiecărei echipe este să ajungă cât mai repede la linia de sosire, ceea ce va fi posibil doar cu alunecarea coordonată a întregului grup de patinatori, picior la picior Distanța de alergare este de de metri Alergarea se desfășoară numai în linie dreaptă Prin urmare, dacă rola este mică, distanța de rulare este redusă corespunzător Dar totuși, trebuie să fie cel puțin - de metri, altfel nu va fi interesant să concurezi JOCURI ÎN CAMERA PĂSĂRILE ZBURĂ Toți jucătorii stau în jurul mesei, pe care își pun degetele arătător Se începe să denumească diferite păsări și insecte zburătoare, cu toată lumea ridicând degetele și, brusc, menționează numele unui lucru care nu poate zbura Cei dintre jucătorii care în același timp ridică degetele de la masă plătesc un forfeit PROTEINE SI NUCI Din mână în mână, jucătorii își dau unul altuia o nucă sub masă „Veverița” conduce - se plimbă în spatele jucătorilor, le urmărește îndeaproape mișcările și, întorcându-se acum către unul, apoi către altul, întreabă; — Dă-mi o nucă Jucătorul, căruia i se adresează o astfel de cerere, își pune imediat mâinile pe masă cu palmele în sus „Veverița” este înlocuită cu cea în mâinile căreia găsește o nucă CEL MAI DIFERIT Unul dintre băieți rămâne în cameră și le cere celorlalți participanți la joc să plece pentru un minut Apoi pune ceva mărunt într-un asemenea loc încât, deși este vizibil, nu lovește ochiul Să o observi trebuie să inspectați cu atenție camera După ce a chemat participanții la joc, el le spune ce lucru să găsească Oricine observă un lucru ascuns îl informează în liniște pe jucătorul care l-a ascuns și se așează imediat la masă În curând vine un moment în care toată lumea stă și doar unul - „cel mai distrat” continuă fără succes să caute Pentru neatenția lui, plătește o fantomă OBSERVARE Puneți doi copii să stea pe scaune în poziții neobișnuite Invitați unul dintre ceilalți jucători să devină „observator” și, după ce vă uitați cu atenție la oamenii care stau, amintiți-vă de pozițiile lor Dă-i - de secunde să facă asta După „examinare”, cereți „observatorului” să părăsească camera sau să se întoarcă, apoi schimbați pozițiile celor care stau pe scaune „Observatorul”, întorcându-se în cameră, trebuie să restabilească din memorie ipostazele inițiale ale băieților „NU ȚI RĂSPUNDI” Puneți copiii să stea pe scaune aranjate în cerc Stai tu în mijlocul cercului Apropiindu-te de unul dintre jucători, pune-i pe neașteptat o întrebare, de exemplu: „Ce zi este astăzi?” sau "Cum te cheamă?" etc Încercați să puneți cele mai diverse și simple întrebări Cel către care te-ai adresat cu o întrebare ar trebui să tacă Vecinul său din partea dreaptă este responsabil pentru el Punând întrebări unuia sau altuia, încerci să-i încurci și să-i forțezi să-ți răspundă Dacă unul dintre jucători greșește, adică răspunde la întrebare când este întrebat, sau rămâne tăcut când este întrebat vecinul din stânga, i se ia o fantomă, Apoi va trebui să răscumpere această fantomă, să îndeplinească o sarcină distractivă pe care i-o vor oferi restul jucătorilor CORDON ELUZIV Asezati doua scaune in mijlocul camerei cu spatele unul la altul astfel incat sa existe o distanta de - trepte intre ele Treceți o sfoară sub scaunele de pe podea Invitați doi copii să stea pe scaune La semnalul tău, băieții ar trebui să-și schimbe rapid locul și, aplecându-se, să tragă snurul spre ei Cine apucă cablul mai repede câștigă Schimbând locul, ambii jucători trebuie să alerge de pe scaunul lor spre dreapta TURNARE PRECISA Desenați un cerc cu un diametru de jumătate de metru pe podea Pune unul dintre jucători într-un cerc Pune-i o șapcă pe cap (pentru ca toată fața să fie acoperită) sau lega-l la ochi Cu ochii închiși, trebuie să facă - pași înainte, să se întoarcă și să se întoarcă înapoi în cerc Dacă face acest lucru, nu plătește forfaitul Cercul poate fi înlocuit cu un scaun În acest caz, trebuie să vă așezați pe un scaun, apoi să vă ridicați și, după ce ați făcut cinci pași înainte, întoarceți-vă la dreapta, faceți din nou cinci pași, întoarceți-vă din nou la dreapta - și faceți acest lucru de patru ori, adică mergeți în jurul pieței și, întorcându-te la locul tău, așează-te din nou pe un taburet Cine face viraje corecte și menține un pas măsurat va face față acestei sarcini destul de dificile NUMĂRĂ, NU CADĂ Mulți știu probabil o distracție aritmetică interesantă: rapid și fără a rătăci, numărați până la treizeci, sărind peste numere care se termină sau sunt divizibile cu Intră într-un cerc O persoană își deschide un cont, iar la stânga într-un cerc, unul după altul, toată lumea începe să treacă rapid numerele de serie, evitându-le pe cele interzise de regulile jocului Cine greșește sau iese din cerc fără să se certe Vecinul lui continuă jocul, sunând următorul număr Numărat până la treizeci, continuă să numere din nou de la unu sau invers, de la treizeci Țineți ritmul jocului rapid și nu va dura În curând vor fi doar doi jucători, cei mai „perseverenți”, al căror duel va determina câștigătorul URĂRI Copiați pe bucăți separate de hârtie pe toți cei care doresc să participe la joc Punând bucățile de hârtie într-o pălărie, le scoți una câte una și îi întrebi pe toți ce i-ar dori în noul an celui care este scris pe foaie Când toată lumea și-a exprimat dorințele, îi anunți cui i-au fost destinate Aici se întâmplă uneori o confuzie amuzantă: unele dorințe nu sunt la locul lor Dar de asta se începe jocul, să râzi Răscumpărare din Fantas Dacă ți-ai dat pierderile în jocuri, le poți răscumpăra în unul dintre următoarele moduri: Spune o nuvelă Faceți o ghicitoare pentru cei prezenți sau ghiciți-o pe cea pe care o va spune judecătorul Recita o poezie Cântați la un instrument muzical sau cântați un cântec Faceți un fel de dans Ghici la ochi care dintre cei prezenți vă va numi pe nume Numără până la treizeci rapid și fără eroare; în același timp, nu numiți numerele care sunt scrise cu numărul „trei” sau care sunt divizibile cu trei fără rest În loc de astfel de numere, trebuie să spui cu încredere: „Nu mă voi rătăci!” Semnează pe o bucată de hârtie, în timp ce descrii cercuri mari de pe masă cu mâna stângă JOCURI LITERARE PATRU Rugați-i pe toți să scrie cuvântul mână pe hârtie Sub acesta, trebuie să mai scrieți trei cuvinte (substantive), fiecare dintre cele patru litere Nu fiecare cuvânt se va potrivi aici: primele litere din toate cele patru cuvinte ar trebui alcătuite - o mână Puteți, să zicem, să scrieți astfel de patru: decret de mână arc de pană Terminat unul patru, face altul De exemplu: râu urnă a hrani arba Vedeți, cuvântul mână a ieșit din nou din primele litere Câștigătorul este cel care scrie mai multe astfel de patru în cinci minute decât ceilalți Scrie cuvântul lup, notează ora și hai să facem patru TRANSFORMAREA CUVINTELOR Iată cuvântul acasă Ce fel de joc, s-ar părea, poate fi cu un cuvânt atât de scurt? Și să încercăm să schimbăm prima literă din ea pentru a obține alte cuvinte: bulgăre, resturi, rom, somn, volum În cuvântul casă, în loc de „o”, vom scrie litera „s” - se va adăuga încă un cuvânt: dym Vom schimba acum a treia literă: câine, doge, doc, dol Vezi tu, schimbând mai întâi o literă, apoi alta, avem alte zece cuvinte din cuvântul casă Notează cuvintele: scoarță, bump, nevăstuică Transformă fiecare dintre ele în alte cuvinte schimbând literele Rezolvați această problemă pentru concurență Câștigătorul va fi cel care scrie cele mai multe cuvinte „PRIN” SCRISOARE Să fim de acord să luăm în considerare o scrisoare Ei bine, să spunem „n” Acum, unul sub cealaltă coloană, trebuie să scrieți cuvinte (substantive) Fiecare dintre ele trebuie să conțină cinci litere Al treilea loc în toate cuvintele ar trebui să fie ocupat de litera „n” Deci va trece la mijloc prin întreaga coloană de cuvinte De exemplu: sled bath ridge bank tonă puppy spumă bandă Să începem competiția: cine scrie cea mai mare coloană de cuvinte în cinci minute, atunci va fi campionat Și vom fi de acord să considerăm de data aceasta litera „k” ca o literă de trecere Dacă doriți să repetați jocul, vom scrie cuvinte de șapte litere cu o literă până pe locul al patrulea Acest lucru, desigur, va fi mai dificil CINE VA ÎNREGISTRA MAI MULT Fiecare are o bucată de hârtie și un creion Este necesar să scrieți cât mai mulți eroi ai operelor oricăruia dintre scriitorii ruși, de exemplu: Onegin, Lensky, Tatyana, Olga, Godunov, Mazepa, Kochubey, Herman, Liza, Ruslan, Lyudmila etc , dacă ai ales eroii literari ai lui Pușkin Toată lumea începe să înregistreze în același timp la semnalul șefului de joc Înregistrarea se oprește și la semnalul lui După aceea, unul dintre jucători începe să citească numele eroilor scrise de el Toate restul în acest moment bifează numele numite din listele lor Când toți jucătorii anunță numele rămase pe listele lor, se face un calcul: cine mai are câți eroi literari au mai rămas Câștigătorul acestui joc va fi cel cu cele mai multe nume de eroi neîncrucișate Acest joc poate fi repetat de mai multe ori de către diferiți scriitori DIN CELE DOI - AL TREILEA Pentru acest joc, trebuie să ridicați cuvinte formate din două cuvinte independente, de exemplu: „balcon”, „struguri”, „dans rotund”, etc Scrieți fiecare jumătate a unui astfel de cuvânt cu litere mari și clare pe un card separat ( „minge”, „vin”, „kon”, etc ) și distribuiți o carte tuturor jucătorilor Lasă-i la Atașați-le la rochie, astfel încât să fie ușor de citit literele Când începe jocul, toată lumea trebuie să caute o carte care, în combinație cu cartea lui, ar forma un al treilea cuvânt Primele cinci perechi care alcătuiesc cuvinte noi primesc premii de benzi desenate Cuvintele pentru acest joc pot fi selectate după cum urmează: „par-hell”, „under-move”, „pat-ron”, „cul-tour”, „exclamation”, pick-up, „I-trouble”, „ fereastră-lup”, „sub ax”, „sub nas”, „spirit-aer”, „fant-Asia”, „sub apă”, „compot”, „kol-chan”, „pahare ciuperci”, „gaz-on”, „ga-poppy”, „pașaport”, „devil-food”, etc LICITATIE HAUZĂ Invitați jucătorii să numească, pe rând, cuvintele unite printr-un singur subiect, de exemplu, cuvintele școlare Să presupunem că trebuie să numiți cuvinte care încep cu una dintre literele cuvântului „școală” („șase”, „creion, „semn”, „riglă”, „atlas”, etc ) Numără până la trei după fiecare cuvânt Dacă în acest timp nimeni nu numește un cuvânt nou, jocul se termină Ultima persoană care numește cuvântul necesar câștigă Cuvântul „școală” poate fi înlocuit cu un alt cuvânt care conține litere potrivite pentru joc Exercitii de dictie Jucătorii stau în cerc Gazda pronunță încet un fel de răsucitor de limbi și aruncă o batistă, rulată într-un mănunchi, oricăruia dintre cei așezați Cel căruia i se aruncă batista trebuie să repete rapid și corect acest răsucitor de limbi de două ori Cine nu a putut face asta, se ridică de pe scaun și continuă jocul în picioare El se ridică în picioare pana cand din nou, prinzand garoul, spune corect si repede rasucitorul de limbi Dacă răsucitorul de limbă este repetat corect, cel care a repetat-o poate arunca un garou oricăruia dintre jucători, după ce a spus răsucitorul de limbi înainte de aceasta; dacă răsucitorul de limbă este repetat incorect, gazda aruncă din nou garoul Câștigătorul este cel care nu s-a ridicat niciodată în timpul jocului Scriem aici câteva răsucitoare de limbă Ele pot fi folosite în joc Senka le poartă pe Sanka și Sonya pe o sanie Sanie în lateral - Sanka în frunte, Senka din picioare, Sonya într-un zăpadă Ei lovesc prepelițe și cocoși negri cu împușcături Cumpără un balot de pică Mama a dat Romasha zer din iaurt Din zgomotul copitelor, praful zboară peste câmp Prokop came - mărar fierbe, Prokop left - mărar fierbe; la fel cum a fiert mararul sub Prokop, la fel si mararul fierbe fara Prokop Șapca este cusută, dar nu într-un stil de șapcă, este necesar să recapitulați șapca Porcul a fost mut, a săpat toată curtea, a săpat, a săpat, nu a săpat până la groapă În curtea noastră, vremea s-a udat Doi tăietori de lemne, doi tăietori de lemne, doi tăietori de lemne au tocat lemne de foc cu securea în curte lanț de cuvinte A trebuit să rezolvi cuvinte în lanț și știi cum este compus un lanț lung de cuvinte, înșirate unul peste altul: litera finală a cuvântului trebuie să se potrivească cu litera inițială a următoarei și așa mai departe În acest joc, cuvântul în lanț nu este rezolvat, ci inventat Iar compilatorii săi sunt jucătorii înșiși Să stăm în cerc și să începem să tricotăm un lanț de cuvinte, limitându-ne la un subiect ales în comun, de exemplu: animale, pești și păsări Să fim de acord că cuvintele ar trebui să fie în cazul nominativ al singularului și că litera „b” nu este luată în considerare „Bot”, va spune unul, „șoarece”, altul ridică, „șacal”, „lebădă”, „ciocănitoare” și așa mai departe în cerc Alegerea este mare Pentru orice scrisoare, puteți găsi mai multe nume de animale, păsări și pești Dar jocul încetează să mai fie un joc dacă începem să ne gândim la fiecare cuvânt Ar trebui să urmeze unul după altul aproape instantaneu, fără întrerupere Decideți aici viteza și ingeniozitatea A ezitat puțin - toată lumea a strigat în cor: „Unu, doi, trei!” - iar dacă în acest timp nu găsiți un cuvânt potrivit, părăsiți cercul La fel dacă ai depășit subiectul condiționat sau ai folosit un cuvânt deja numit de cineva înainte Câștigătorul va fi cel care își scoate din joc ultimul adversar sinonime Sinonimele sunt cuvinte care au un înțeles similar, dar sunt diferite ca sunet, de exemplu: curajos, curajos, curajos, curajos, sau: bătălie, bătălie, bătălie, certare, luptă etc Jocul se joacă așa Unul dintre jucători pleacă Restul aleg un cuvânt, de exemplu, vechi, și sinonime pentru acesta: antic, dărăpănat, vechi etc Jucătorii împart aceste cuvinte între ei și apoi fiecare, la rândul său, îi spune persoanei întors o poveste scurtă de - de cuvinte pentru un anume , general pentru toti subiect Această poveste ar trebui să includă sinonimul pe care l-a primit naratorul Subiectul pentru poveste trebuie mai întâi ales mai simplu, de exemplu: „Ce am văzut azi dimineață când am fost la școală” Jocul continuă până când ghicitorul ghicește sinonimele concepute Următorul este să-l ghiciți pe cel din povestea căruia ghicitorul a „prins” un sinonim Liste de sinonime Șoferul anunță jucătorii sau scrie un cuvânt pe tablă, de exemplu, „luptător” Se atribuie o anumită perioadă - - minute Câștigătorul este cel care scrie mai multe sinonime în acest timp (războinic, soldat etc ) VALORI DIFERITE Unul dintre jucători este șoferul Să-l rugăm să părăsească încăperea pentru o vreme și să se gândească la un cuvânt omonim, adică un cuvânt care are mai multe sensuri Sarcina șoferului este să ghicească cuvântul dorit I se permite să pună întrebări conducătoare tuturor jucătorilor pe rând Să spunem că ne-am gândit la cuvântul „arbore” Acest cuvânt în vorbirea noastră este de obicei folosit în astfel de trei sensuri: ) ax - ca un val, un puț de mare; ) într-un l - ca terasament de pământ; ) arbore - ca parte a mașinii Vom conveni cine dintre noi va interpreta acest cuvânt în ce sens, răspunzând la întrebările conducătorului, și îl vom chema Șoferul va începe să pună întrebări – și începe distracția, pentru că răspunsurile vor fi extrem de contradictorii Din ce este făcut acest articol? „Din apă”, va spune cineva „De pe pământ”, va spune altul, „și uneori din zăpadă PE „Făcut din metal”, a obiectat un al treilea Deci ghici ce este! Cu toate acestea, dacă pui cu pricepere întrebări, poți aborda rapid soluția problemei, grupând răspunsurile în funcție de caracteristicile obiectului ascuns - Unde este? va intreba soferul „Pe mare”, va urma unul dintre răspunsuri Constă din apă, este în mare - asta este aproape o presupunere! Când cuvântul este ghicit, cel al cărui răspuns l-a ajutat pe ghicitor este eliminat Dăm o mică listă de omonime cu aceleași accente: cheie - ) de la castel, ) subteran, ) muzical; macara - ) o pasăre, ) o pârghie la fântână, ) o pârghie la cântar; coasă - ) păr împletit, ) instrument agricol, ) parte a malului nisipos, de mică adâncime; nas - ) o persoană și un animal, ) un ceainic, ) o cizmă, ) partea din față a unei nave; stilou o - ) pasăre, ) pentru scris - metal, ) capătul îngust al comutatorului de cale ferată, ) verdeață de ceapă; câmp - ) o bucată de pământ semănat cu cereale, ) un teren de sport, ) un câmp de pagini, ) o parte a unei table de șah (celulă) "RECE FIERBINTE" Rece fierbinte Repede incet În liniște - cu voce tare Fiecare pereche de aceste cuvinte este o antiteză, adică o comparație a două concepte complet opuse Jucătorii sunt împărțiți în două grupe egale; unii stau pe scaune, formând un cerc, alții stau în spatele lor Unul dintre cei așezați începe jocul Aruncă o batistă unuia dintre jucătorii din cercul interior și, în același timp, rostește un cuvânt, al cărui răspuns ar fi anti w teza Cel căruia i se aruncă batista trebuie să răspundă imediat și să arunce imediat batista oricăruia dintre cei care stau, dar cu un nou cuvânt de sarcină Dacă nu a putut să răspundă imediat, va trebui să renunțe la scaun și să predea batistă jucătorului care stă în spatele lui, iar el însuși să-i ia locul Cel care a primit batista continuă jocul cu un cuvânt nou De obicei jocul merge într-un ritm rapid în timp ce se aplică antiteze simple (dimineața - seara, mare - mic etc ) Dar merită să întrebați cuiva un cuvânt care denotă un concept mai complex (de exemplu: furtunoasă, solemnă, sociabil etc ) și, poate, că răspunsul exact nu va urma imediat CUVÂNT ASCUNS După ce șoferul părăsește camera, jucătorii se gândesc la un citat dintr-o poezie sau fabulă familiară Să presupunem că ne-am gândit la replica lui Pușkin: „Scamul și-a înghețat deja degetul ” Există patru cuvinte în acest citat Ele trebuie să fie „ascunse” Elementele sunt ascunse printre altele Cuvântul ascuns poate fi „ascuns” printre alte cuvinte într-o frază special inventată În jocul nostru, răspunsurile jucătorilor la întrebările șoferului vor servi ca astfel de fraze Să explicăm cu un exemplu cum se face acest lucru Linia ascunsă a poeziei, deși conține patru cuvinte, va fi împărțită în trei părți pentru comoditate: „obraznic”, „deja înghețat”, „deget” Să sunăm șoferul și să-l anunțăm că poate pune doar trei întrebări, deoarece trei fraze de răspuns sunt suficiente pentru a transmite citatul ascuns în părți Amintiți-vă de celelalte reguli ale acestui joc Șoferul poate adresa orice întrebare oricăruia dintre jucători Cuvintele citatului ascuns trebuie transmise liderului în ordine secvențială (În exemplul nostru: „obraznic” – în primul răspuns, „deja a înghețat” – în al doilea răspuns, „deget” – în al treilea răspuns) Răspunsul trebuie limitat la o singură propoziție (deși complexă) Cel către care se îndreaptă șoferul cu o întrebare trebuie să răspundă imediat, fără a intra în reflecții îndelungate Să presupunem că șoferul vă pune această întrebare: „Ce mai faci?” Îi poți oferi așa ceva: „Mulțumesc, sunt sănătos, dar frățiorul meu mai mic nu se simte bine după ce a fost zgâriat de o pisică” Întrebarea poate fi foarte neașteptată Cu atât mai multă ingeniozitate ar trebui să i se arate respondentului pentru a nu-i oferi șoferului un indiciu despre indiciu cu un cuvânt „prost ascuns” POVESTE DE MULTI AUTORI Jucătorii stau în cerc Toată lumea dintr-un cerc spune câteva fraze, iar următoarea continuă povestea celei precedente Rezultatul ar trebui să fie o poveste coerentă Întregul interes și semnificație al jocului constă în faptul că fiecare dintre autori, fiind conectat cu cel anterior, în același timp, cu nepedepsire, poate introduce astfel de prevederi din care va fi greu pentru următorul să se desprindă ; aceasta ulterioară face la fel etc Uneori este nevoie de dexteritate și ingeniozitate pentru a ieși din situații dificile ale intrigii care au fost „moștenite” de la un vecin ÎNTĂLNIRI INCREDIBILE După ce am optat pentru doi jucători, le vom cere să părăsească camera pentru o vreme Vor trebui înfățișează doi eroi literari sau figuri istorice pe care ni le-am imaginat, întâlnindu-se în mod neașteptat Cu cât întâlnirea este mai incredibilă (puteți reuni oameni din diferite epoci), cu atât conversația va fi mai distractivă, care va avea loc ca urmare a acestei întâlniri Situația comică este sporită și mai mult de faptul că fiecare dintre participanții la o astfel de întâlnire va ști cu cine vorbește, dar nu va ști pe cine se înfățișează De exemplu, să-i facem pe Don Quijote și pe Ivan Nikiforovici al lui Gogol să se întâlnească și să discute între ei Cunoscând irascibilitatea nobilă a unuia și dispoziția aspră a celuilalt, se poate aștepta să urmeze o scenă veselă, întrucât interlocutorii la început nu știu deloc să se comporte unul față de celălalt Desigur, atunci fiecare dintre ei va spune involuntar ceva celuilalt „Conversația” continuă până când unul dintre jucători ghiceste pe cine îl înfățișează În acest caz, fără a se numi, trebuie să demonstreze audienței prin discursurile și acțiunile sale că a rezolvat problema Apoi se alege o altă pereche dintre jucători, se inventează noi actori, iar jocul * continuă Deci, șoferii pot fi invitați în sală Vom șopti la urechea unuia: „Vei vorbi cu Don Quijote”, iar celuilalt: „În fața ta se află Ivan Nikiforovici din povestea lui Gogol, cel care s-a certat ” Și ne vom pregăti să observăm și asculta POVESTE ÎN CUVINTE SETATE Sub dictarea șoferului, participanții la joc notează - cuvinte Sarcina jucătorilor este să scrie o poveste scurtă pe orice subiect în decurs de zece minute Este necesar să includeți toate cuvintele date în poveste, păstrându-și forma și ordinea gramaticală Poți scrie o poveste atât singur, cât și colectiv Poveștile terminate sunt predate judecătorilor, care decid ce povești ar trebui să fie considerate de succes rime Toți participanții la joc notează același cuvânt și apoi fiecare în trei până la cinci minute selectează rime pentru acest cuvânt Câștigă cine scrie cele mai multe cuvinte care rime Întrebarea despre ce rimă să accepte este decisă de toți jucătorii Cuvântul inițial ar trebui luat ca substantiv sau adjectiv, nu ca verb, deoarece este prea ușor să rimezi verbele Înainte de a începe jocul, este necesar să se convină asupra câte silabe ar trebui să rimeze în cuvinte - una sau două CENTON Un centon este o operă, în principal de poezie, compusă din pasaje și rânduri adunate din diverse lucrări ale unuia sau mai multor autori Originea centonului este foarte veche Cuvântul „centon” în sine provine de la numele latin pentru o cuvertură de pat cusuta din piese multicolore Ca exemplu, dăm un centon vechi, compus din fabulele lui Krylov Se poate citi seara de pe scenă și îi invită pe băieți să numească fabulele din care este compus În iulie, în căldură, la prânz, Pe nisipurile afânate în sus, Întorcându-se din rătăcirile îndepărtate, Au condus un elefant prin străzi, După cum vezi pentru spectacol: Se știe că elefanții sunt o curiozitate printre noi, - Așa că mulțimile de privitori l-au urmat pe elefant Un bucătar alfabetizat a fugit din bucătărie Din toate curțile de câini au fugit din cincizeci, Deodată, din poartă, maimuța obraznică, Măgar, Capră Da, piciorul strâmb Mishka a început să cânte un cvartet Când nu există un acord între tovarăși, afacerile lor nu vor merge bine, Și nu va ieși nimic din ea - doar făină Într-o zi o lebădă, un crab și o știucă, un câine, un leu și un lup cu o vulpe au luat vestea cu bagajele și împreună au înhămat-o cu toții Se cațără din piele, dar căruciorul tot nu se mișcă Bagajul le-ar părea ușor, Da, lebada se sparge în nori, Racul se întoarce, iar știuca trage în apă Câștigătorul în acest joc trebuie considerat cel care numește corect toate fabulele din care sunt luate pasajele și rândurile pentru acest centone QUIZ Liderul pune întrebări Toți cei care răspund la întrebare câștigă un punct Cine poate răspunde la cele mai multe întrebări câștigă Care scriitor rus are titlurile a trei lucrări care încep cu litera „O”? Care era numele arapului lui Petru cel Mare? Cine a fost numit „Vissarion furios?” De ce Lermontov a fost exilat în Caucaz pentru prima și a doua oară? Ale cui cuvinte: „Poate că nu ești poet, dar trebuie să fii cetățean”? Cine a spus despre cine: „Care lampă a minții s-a stins, care inimă a încetat să mai bată”? Cine i-a spus cui: „Către elevul învingător – de la profesorul învins”? Care era numele lui Pechorin? Despre care dintre lucrările sale, N V Gogol a spus: „Am decis să adun tot ce știam atunci rău în Rusia și să râd de toate deodată ” Cine din poezia lui N V Gogol „Suflete moarte” a vrut să-și facă fiul său mesager și ce precondiții a găsit pentru aceasta? Despre ce lucrare și cine a scris articolul „A Ray of Light in the Dark Kingdom”? Epigraful la care lucrează sunt cuvintele: „Și în grabă să trăiești și să te simți grăbit”? Pentru ce treisprezece lucrări de A S Pușkin au scris opere celebre? Ce personaj literar și din ce lucrare aparțin cuvintele: „Încă o ultimă poveste și cronica mea s-a terminat”? Cum se numește lucrarea în care sunt următoarele cuvinte: „Noapte ucraineană liniștită”? Cui îi este consacrată opera lui A M Gorki „Foma Gordeev”? Ce carte de A M Gorki a fost scrisă în America? Numiți cinci piese majore de A P Cehov? Unde apar cuvintele: „Omul – sună mândru”? Cui îi este dedicată lucrarea lui A M Gorki „Cazul Artamonovilor”? Cum se numea revista publicată de Lev Tolstoi? Care sunt cele mai faimoase opt piese de A M Gorki? De unde cuvintele: „Născut să se târască, nu pot zbura”? JOCURI DE MASA DOMINO Numărul de jucători este de - persoane Dominourile pot fi realizate din carton sau placaj Tăiați dreptunghiuri, dar astfel încât lungimea in in Orez punctul avea de două ori lățimea sa Apoi fiecare dreptunghi (îl vom numi un os în continuare) trebuie împărțit la o linie în jumătate Nimic nu este scris pe un os (acesta se numește „gol și gol”), pe celelalte șase oase sunt marcate puncte: „gol și unu” (un punct), „gol doi”, „gol trei”, etc până la „gol șase” Pe următoarele șase oase se scrie: „unu și unu”, „unu și doi”, etc până la „unu și șase”; pe următoarele cinci: „doi și doi”, „doi și trei”, etc ; mai departe patru - „trei și trei”, etc la „trei și șase”; apoi pe trei - „patru și patru”, „patru și cinci”, „patru și șase”; apoi pe doi - „cinci și cinci”, „cinci și șase” și, în final, pe unul - „șase și șase” Jocul este după cum urmează Toate zarurile sunt puse cu spatele în sus, se amestecă și toată lumea ia numărul convenit de zaruri, astfel încât un anumit număr de zaruri să rămână în stoc Cine are „șase și șase” ( și ), așează un os în mijlocul mesei, dacă nimeni nu are un astfel de os, atunci așează și etc Apoi următorul, așezat pe partea stângă, aplică un alt os pe acest os, care trebuie să atingă pătrate cu același număr de puncte De exemplu, primul pune și b, al doilea pune și , al treilea pune și , al patrulea pune și , al cincilea pune și etc Cine nu găsește zarul cu numărul necesar de puncte, ia zarul pe rând din stoc, până se găsește numărul de care are nevoie Cine și-a pus toate zarurile pe linie este ieșit din joc Dacă mai mulți jucători mai au oase, atunci se calculează numărul de puncte, iar cine are mai multe dintre ele este considerat învins DAME Numărul de jucători este de persoane Pentru joc aveți nevoie de o tablă și dame Placa poate fi realizată din placaj sau carton Tabla este un pătrat care trebuie împărțit în de pătrate egale: albe și negre Pentru a trage o tablă în de pătrate, este necesar să împărțiți fiecare parte a tablei în părți (întâi în jumătate, apoi încă de două ori în jumătate) și să conectați punctele opuse între ele Apoi pătratele trebuie desenate printr-unul Damele sunt făcute din lemn, carton sau poate nasturi Toate damele trebuie să fie făcute : alb-negru, câte piese fiecare Partea revers a piesei (de jos) ar trebui să fie de aceeași culoare ca partea de sus, dar nu monotonă, astfel încât să difere într-un fel de partea de sus - puteți, de exemplu, să o redesenați (pentru rege) Există două jocuri principale în dame: puternic și giveaway În tare - jocul constă în faptul că partea care ridică („mănâncă”) toți pionii celeilalte părți sau îi blochează în așa fel încât să nu poată face o singură mișcare mai mult câștigă Într-un giveaway, dimpotrivă, câștigă cel care reușește să renunțe la toate piesele sale înainte ca celălalt Deoarece aceste tipuri de jocuri de dame sunt bine cunoscute de aproape toți copiii, nu oferim o descriere a acestora Pe tablă, puteți juca jocul „lupi și oi” În acest joc sunt doar pioni: oi și lup Se joacă doar pe alb sau doar pe celule negre, adică pionii nu se mișcă direct, ci în diagonală: de la alb la alb sau de la negru la negru Oaia merge doar înainte, iar lupul merge înainte și înapoi Sarcina oilor este să-l încuie pe lup, astfel încât să nu-i mai rămână o singură mișcare Dacă reușesc, oile câștigă jocul Lupul încearcă să intre între oi și să meargă în spatele lor și astfel câștigă jocul Regula principală pentru un lup este să stea cât mai aproape de oaie, astfel încât cu prima ocazie folosiți trecerea liberă; oaia ar trebui să încerce să avanseze, păstrând o linie dreaptă, astfel încât lupul să nu găsească o trecere între ele ŞAH Șahul este cel mai inteligent, distractiv și util joc Șahul dezvoltă ingeniozitatea, flexibilitatea minții Pentru a le juca bine, trebuie să fii foarte atent și să te gândești cu strictețe la fiecare mișcare, să urmărești mișcările inamicului și să poți ghici planul pe care l-a conceput Șahul este jucat de două persoane pe o tablă împărțită în de pătrate, vopsite alternativ în alb și negru Băuturi de șah Alb | Titlul intrării Negru Cr Regele W f Regina l Turnul cu Elephant £ la Cal 'ân Pion Orez și Și turul Fiecare jucător are șaisprezece piese: una este albă, cealaltă este neagră Fiecare are: a) un rege, b) regină (sau regină), c) doi episcopi (sau ofițeri), d) doi cavaleri, e') doi turnuri (sau tururi), f) opt pioni Figurile se așează în această ordine: se așează un tur pe careul de colț al primei linii, apoi un cal, un ofițer, după care | urmat de rege si regina | (Regina albă este întotdeauna așezată pe pătratul alb, iar regina neagră este întotdeauna așezată pe cel negru) Apoi din nou un ofițer, un cavaler Înainte de fiecare dintre aceste piese, este plasat un pion Spre deosebire de dame, unde piesele ocupă doar câmpuri negre (pătrate), piese de șah la început Rio jocurile sunt aranjate pe două rânduri complete, ocupând atât câmpuri albe, cât și negru Mutați piesele Fiecare piesă de șah are propriile sale mișcări speciale Scopul jocului este să-l pună pe regele celuilalt într-un impas Cel care reușește să-l pună pe rege într-o astfel de poziție câștigă jocul, anunță „șahmat” Toate piesele, cu excepția pioniilor, bat piesele adversarului pe măsură ce se mișcă, iar atunci când o piesă o capturează pe alta, aceasta nu sare în pătratul următor, ca în dame, ci stă întotdeauna pe locul luat Piesa capturată este scoasă de pe tablă Regele este cea mai importantă piesă din șah Scopul jocului este să-l atace pe rege Se poate mișca doar la pătratul următor Dar se poate mișca în toate direcțiile: înainte, înapoi, lateral și oblic El poate captura orice piesă străină care stă lângă el, dar nu poate sta niciodată pe un pătrat în care ar putea fi capturat de piesa unui adversar În realitate, regele nu este luat; când se află într-o poziție în care ar putea fi capturat, este în frâu Un cec este un avertisment că regele este în pericol Verificarea trebuie întotdeauna raportată adversarului, astfel încât acesta să îndepărteze piesa care amenință regele, să-și plaseze piesa între această piesă și rege sau, în final, să mute regele într-o altă casă Regele nu se poate proteja de o singură piesă - de cavaler Dacă cecul este declarat de cavaler, atunci adversarul trebuie să ia cavalerul cu o altă piesă sau să mute regele într-o altă casă; nu există altă cale de ieșire Un rege nu poate sta niciodată lângă un alt rege, pentru că atunci ar fi amândoi în frâu Regina este cea mai puternică dintre toate piesele Se mișcă, ca un rege, în toate direcțiile, dar nu numai pentru un pătrat, ci pe orice distanță, dacă alte figuri nu interferează cu el Regina combină mișcările tuturor pieselor de șah, excluzând cavalerul De aici vine puterea sa, depășind puterea oricărei alte figuri Turnurile se deplasează înainte și înapoi și în lateral în linii drepte paralele cu marginile tablei pe orice distanță Episcopii se deplasează pe orice distanță în diagonală (ca regii în dame) Un ofițer care stă pe un câmp negru nu poate trece niciodată la alb și invers de la alb la negru Cavalerii sunt deosebit de utili la începutul jocului și, prin urmare, ar trebui să fie unul dintre primii mutați Cavalerul nu se mișcă în linii drepte ca alte piese, ci trecerea dă din cap spre un pătrat de altă culoare, nu întins lângă el, ci printr-un pătrat Pentru a înțelege mai bine mișcarea cavalerului, așezați-l pe un pătrat alb, treceți în linie dreaptă la următorul alb și apoi la dreapta sau la stânga la cel negru din apropiere Pe drum, nicio piesă nu poate interfera cu cavalerul - el poate sări peste ele fără să le facă vreun rău El poate lua doar o piesă pe careul pe care trebuie să o ocupe cavalerul Pionii la prima mutare se pot deplasa înainte în linie dreaptă unul sau două pătrate În jocul următor, pionii se deplasează numai înainte și doar un pătrat Pionul este singura piesă care nu se poate mișca înapoi După ce a întâlnit o piesă pe drum, pionul trebuie să se oprească - nu poate nici să captureze piesele și nici să avanseze Pionul captează piesele adversarului care sunt înainte în diagonală (la dreapta sau la stânga) și numai pe careul alăturat Dacă pionul a trecut de toată tabla și a ajuns pe ultima linie, primește puterea oricărei piese Această proprietate a pionului permite jucătorului să aibă două dame etc , în funcție de numărul de pioni avansați la ultima linie Rocare Există o altă mișcare specială când regele și turul se mișcă în același timp Această mișcare se numește rocare Rocarea poate fi folosită o singură dată pe parcursul întregului joc și numai dacă regele și turul sunt la locul lor și regele nu s-a mutat încă La castel, regele este avansat cu două pătrate mai aproape de tur, iar turul este plasat pe piața situată între vechiul și noul loc al regelui Puteți declara un cec regelui punând piesa în așa fel încât la următoarea mișcare să oferiți acces liber regelui unei alte sau aceleiași piese Regele poate trece sub o „dublă verificare” atunci când ambele piese îl amenință în același timp În acest caz, este imposibil să închideți regele și singura modalitate de a vă salva de șahmat este mutarea acestuia într-un alt pătrat Regulile jocului Când jucați șah, trebuie respectate cu strictețe următoarele reguli: Dacă tabla este plasată incorect sau apare o eroare în aranjarea pieselor, care este observată înainte de a fi făcute patru mișcări pe fiecare parte, jocul începe din nou În caz contrar, jocul continuă fără a corecta greșeala făcută După ce ai atins o siluetă, cu siguranță trebuie să mergi cu această figură Dacă îi este imposibil să se miște, ei trebuie să-l mute pe rege Dacă acest lucru nu este posibil, omiteți mutarea Dacă ați mutat o piesă și ați scos degetele din ea, nu vă mai puteți schimba mișcarea Dacă ați greșit, atunci adversarul vă poate cere să puneți piesa în locul inițial și să mutați regele Dacă ai declarat un cec regelui, iar adversarul nu a spus niciun cuvânt despre asta, este posibil să nu acorde atenție acestui cec Nu poți înroca: dacă regele s-a mutat deja, dacă regele a fost în șah, dacă regele este înrocat în șah sau dacă ai înrocat deja o dată Notaţie Pentru a descrie mai convenabil unul sau altul, se obișnuiește să se numească fiecare pătrat cu un număr și o literă, așa cum se arată în Fig Amintește-ți Tabla se află corect în cazul în care ambii jucători au un << drum mare ”(diagonală) de pătrate albe care merge din colțul din dreapta jos în colțul din stânga sus al tablei, numirea pătratelor nu este dificilă, deoarece numărătoarea merge pe rânduri, începând din pătratul din colțul din stânga Orez Pentru comoditate, au fost adoptate următoarele abrevieri: : ia + verifica ++verificare dublă x mat o roca scurtă oh-oh-oh roca lungă cu orice mișcare! buna miscare ? mișcare slabă (sau greșeală) Deci e -e înseamnă că pionul care se află pe pătratul e merge în careul e ; Bсі-f - Bishop a mutat C de la la f ; Khl-c - mișcarea calului etc Albul începe întotdeauna jocul Sfaturi pentru începători Când începeți jocul, gândiți-vă cum să vă mutați piesele mai convenabil și mai rapid pentru a-l da șahmat pe regele adversarului Apoi conduci cu insistență atacul, distrugând treptat obstacolele întâlnite pe drum După ce ați dat un plan, nu pierdeți din vedere acțiunile inamicului, ci monitorizați cu atenție poziția pieselor pe tablă și încercați să vă dați seama la ce se străduiește inamicul Dacă inamicul ți-a înțeles planul și îți pune obstacole foarte dificile, atunci este mai bine să te uiți la poziția tuturor pieselor și să întocmești un nou plan de atac Nu uitați că în șah fiecare mișcare, începând cu prima, afectează decisiv jocul Chiar și prima ieșire poate întări sau slăbi atacul Încercați să nu faceți mișcări inutile Mulți începători doresc să-l verifice pe celălalt rege mai des, chiar și atunci când un atac serios nu a fost încă pregătit Verificarea ar trebui folosită numai atunci când trebuie să mutați regele altcuiva sau când vă îmbunătățește poziția Nu fi tentat să iei piesa altcuiva din planul tău, dacă această piesă nu interferează cu tine Nu uitați că scopul unui joc de șah este de a șahmat pe regele adversarului și nu de a aduna mai multe piese ale altora Mai des ar trebui să sacrifici o piesă inutilă dacă vezi că asta va facilita victoria Dacă adversarul a așezat o piesă și a lăsat-o fără protecție, atunci înainte de a o lua, examinați cu atenție poziția pieselor și asigurați-vă că acest lucru a fost făcut cu adevărat din neatenție și nu pentru orice scop Uneori- da, îți pot da regina, dar pentru a-ți da șahmat regele la următoarea mișcare Dacă puteți lua piesa altcuiva în două sau trei moduri, luați în considerare cu atenție care metodă va fi mai profitabilă Încercați să vă plasați piesele în așa fel încât să se protejeze reciproc Dacă nu vă puteți salva piesa, vedeți dacă puteți compensa pierderea prin capturarea piesei altcuiva sau prin îmbunătățirea poziției altor piese Nu te grăbi să captezi pionul altcuiva în dosarul reginei tale, deoarece acest pion este adesea un ecran foarte util pentru propriile tale piese Nu vă grăbiți să încadrați pe rege Până când nu încadrați, inamicul nu știe în ce direcție să îndrepte atacul După roca, nu avansa pionii în fața regelui Îi oferă o bună protecție Un singur pion, care stă pe marginea tablei, este util pentru a muta cu un pătrat în avans, astfel încât regele să aibă o ieșire în cazul unui atac surpriză Păzește-ți pionul înainte în mod deosebit de puternic Ea poate fi de mare ajutor Nu vă înghesuiți prea mult piesele, altfel se vor interfera între ele Dimpotrivă, încercați să stoarceți piesele adversarului cu pioni Dacă vezi că jocul tău este înghesuit, încearcă să-ți eliberezi drumul schimbând piese Urmărește cu atenție fiecare mișcare a adversarului tău, în special mișcările cavalerilor săi, care te pot pune imperceptibil într-o poziție dificilă Lot de mostre Pentru a vă testa dacă înțelegeți bine jocul și pentru a vă familiariza cu unele S yomami, oferim aici un joc de la început până la sfârșit Vă sfătuim să analizați cu atenție acest joc jucându-l pe tablă Alb negru e -e e -e Kgl-f Kb -sb Cfl—c Cf —co - Kg -f Kf -g - Kpgl-hl d -d e : d Keb-a Cc -d h -h Kg —e Kf : e Bd : e f -f f -f f : e f : e Cc -g Q -el Q -h d —d LI : fl + FeI: fl Jla - f FN—gl Cc : d Cel—e Bd : e Qgl : e JIf -fl + FeZ—gl LP : gl + Kphl : gl FY —el X Deci, negrul în douăzeci de mutări a făcut șah-mat în alb După cum puteți vedea, regele lui Alb nu poate scăpa de cec într-una dintre pătratele adiacente și, de asemenea, nu există o astfel de piesă care ar putea fi plasată între regina atacatoare și rege ZARURI Pentru acest joc, trebuie să pregătiți șaisprezece zaruri Realizarea lor este destul de simplă Dintr-un băț plat uscat cu o grosime de - , centimetri, trebuie să tăiați opt bucăți rotunde de centimetri lungime Tăiați fiecare rundă cu un cuțit exact în jumătate și măcinați cu grijă părțile plate ale matrițelor cu o bucată de sticlă sau „piele” Matrițele sunt grupate în patru seturi, care diferă prin numărul de crestături realizate pe partea rotunjită a matrițelor Înainte de începerea jocului, la masă este atașată o foaie mare de hârtie, pe care este desenat un pătrat, împărțit în nouă celule identice cu numere Jocul este jucat de două până la patru persoane Fiecare dintre ei ia un set de zaruri Jucătorul așează farfuria cu partea sa plată pe masă, astfel încât capătul său să se extindă puțin dincolo de marginea mesei Apoi, făcând clic pe capătul proeminent al farfurii, jucătorul o face să alunece înainte pe masă Clicul trebuie calculat astfel încât placa să se oprească într-una din celulele pătratului Fiecare jucător, când este rândul lui, lovește doar o farfurie După ce participanții la joc nu mai au un singur zar în mână, se determină rezultatul primei runde: fiecare jucător adună numerele scrise în celulele în care se află zarurile în acel moment Suma lor este egală cu numărul de puncte câștigate în prima rundă Dacă placa se află în așa fel încât să captureze două celule, atunci cel mai mic dintre numerele scrise în aceste celule este numărat jucătorului În acest joc, nu puteți doar să vă puneți farfuria într-o celulă cu un profit mai mare sau mai mic, ci și să împingeți o placă a adversarului într-o celulă cu un număr mai mic sau chiar să o doborâți complet din pătrat și, astfel, vă puteți îmbunătăți pozitia in momentul punctarii Când punctele sunt calculate, zarurile sunt scoase de pe masă și începe runda următoare Dreptul primei lovituri aparține acum celui care a lovit al doilea în primul tur Rezultatul jocului se stabilește după patru runde Câștigătorul este cel care înscrie cele mai multe puncte COMPUNEȚI un cuvânt Luați o foaie de hârtie groasă sau carton subțire și tapetați-o cu pătrate obișnuite, astfel încât să fie centimetri pătrați în pătrate Scrieți o literă în fiecare casetă Literele ar trebui să fie aproximativ așa: a— w— m— t— w— b- s- n- y- w- in- si- o- f- s- r— d— p— x— e— d— k— p— C— u— e— l— s— h— i— Tăiați toată foaia în pătrate Așezați-le pe masă, cu literele în jos și depărtați-le într-un inel mare, lăsând un spațiu gol în mijloc Orice număr de copii se pot juca Jucătorii deschid pe rând câte o literă și îi pun în mijlocul cercului, cu litera în sus La început, puteți pune aceleași litere una lângă alta sau puteți pune vocale într-o direcție și consoane în cealaltă Din litere deschise, toată lumea încearcă să facă un fel de cuvânt Cel care a compus cuvântul îl spune cu voce tare și, după ce a luat din cerc toate literele de care are nevoie, îi pune acest cuvânt în față Trebuie amplasat în așa fel încât să poată fi văzut clar de toți ceilalți jucători Un cuvânt pe care l-a compus cineva nu poate fi compus din nou Literele se deschid pe rând, dar cel care reușește să compună un cuvânt le ia fără nicio întorsătură Se întâmplă că doi oameni deodată vin cu cuvinte care includ aceleași litere: de exemplu, unul spune „coroană”, iar celălalt „latră” Aici, literele disputate sunt luate de cel al cărui cuvânt este mai lung Înainte de joc, trebuie să fiți de acord asupra cuvintelor care vor trebui compuse - oricare sau cu un anumit sens Puteți lua numele de obiecte animate sau neînsuflețite, nume geografice sau istorice, etc Compilarea numărului convenit de cuvinte câștigă Este permis să luăm cuvinte unul de la celălalt De exemplu: cineva are scris cuvântul „car” și patru litere pot fi luate dintr-un cerc și făcute „re” Anunți cuvântul „transport”, iei cuvântul de la un prieten, iei patru litere din cerc și pui cuvântul nou în fața ta Trebuie amintit că în cuvântul nou compus ar trebui să existe cel puțin o literă mai mult decât în cuvântul luat de la un prieten Cuvântul selectat se poate întoarce din nou la proprietarul anterior dacă acesta reușește să-i mai adauge cel puțin o literă TIPURI Pentru acest joc, luați literele pătrate din jocul anterior Ar trebui să fie atât de multe: a- , b- , c- , d- , e- , e- , e- , f- , h- , i-b, k-b, l- , m- , n- , o- , n- , p- , s- , t- , y- , f- , x- , c- , h- , w- , w- , s- , b- , e- , u- , i- Pune toate pătratele pe masă, întoarce-le literele în jos și amestecă Acum lăsați toată lumea să ia șase pătrate, fără să arunce cu ochiul care litere sunt scrise pe ele Pătratele rămase sunt „cutia noastră compozită”; pitch nu le vom atinge de la locul lor Țineți pătrățelele pe care le-ați luat în mâini pentru ca vecinii să nu vadă ce litere aveți Unul dintre voi va pune unul dintre pătratele dvs în mijlocul tabelului și va spune un cuvânt cu cel puțin cinci litere Să presupunem că cel care începe jocul deschide litera „a” și spune „pepene verde” Următorul ar trebui să pună litera „r” Ei bine, dacă este și dacă nu este, atunci ce să faci? Puteți atașa orice altă literă la dreapta sau la stânga literei „a” și puteți spune un cuvânt în care se află lângă litera „a” De exemplu, punând litera „b” în stânga, puteți spune „balast” Acum să pună al treilea litera „l”, dacă o are Dacă nu există o literă potrivită la îndemână, trebuie să luați un pătrat de la casieria de tipar Poate că o astfel de scrisoare de care este nevoie va apărea Și în caz de eșec, va trebui să sări peste mișcare Când un cuvânt este alcătuit din litere, acesta este dat deoparte, iar cel care a pus ultimul pătrat își deschide una dintre literele și rostește un alt cuvânt Acest cuvânt și începe să se formeze A folosi toate literele atunci când tastezi cuvinte înseamnă a părăsi jocul ca câștigător Când trei jucători părăsesc jocul, acesta se termină Dacă vrei să știi câte puncte au pierdut ceilalți, numără numărul de pătrate pe care le-au rămas în mâini conţinut Jocuri de vară Teren de sport de vară Jocul pe teren Competiție distractivă Divertisment gimnastic Jocuri în pădure Atracții ale carnavalului forestier Legătură pe râu Distracție pe apă Jocuri de iarnă Schi de la munte • Joacă pe terenul de joacă pentru zăpadă Pe schiuri Jocuri pe patinoar Jocuri cu frânghii Jocuri în cameră Jocuri literare Jocuri de societate Trimiteți feedback-ul dumneavoastră despre colecție la adresa: Sverdlovsk, st Lenina , Editura Regională de Stat Sverdlovsk Coperta artistului J -Sokolova corector G Biryukova Semnat pentru publicare II/IV Pech-l x/ Uch -ed l NS Format X / „ Tiraj Ordin Pret p k Tipografia a -a a Glavpoligrafizdat sub Consiliul de Miniștri al URSS Sverdlovsk, st Lenina, de ani,